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JAK CisT PRIRUCKU

Jak cist tuto prirucku

Kazdy zdznam v této priru¢ce ma stejné schéma. Na levé strané jsou uvedeny cesty
k ovladani a technické detaily, vpravo v teplém postrannim panelu najdes vzdy jedno-
duché vysvétleni. Malé ikony na za¢atku fadku ti na prvni pohled prozradi, jaky typ
informace nasleduje.

CTYRI IKONY

Kde to najdu? Konkrétni cesta klikani aplikaci — faddek nabidek, sekce Inspektoru
9 nebo krok rezimu pro za¢ateéniky. Najdes zde i pfislusné kldvesové zkratky. Iko-
na je Spendlik na mapé a ukazuje, kde se funkce v uzivatelském rozhrani nachézi.

Detaily. Vychozi hodnoty, rozsahy hodnot a cesty v kddu. Setkas se s tim
(=] predevdim u trénovacich nastaveni, kterd nejsou polozkou menu, ale &iselnym
parametrem. lkona zobrazuje malou kartu se specifikaci.

Technicky. Co funkce interné dél3, jaké parametry maiji vliv, na co reaguje a jaké
ma vedlejsi ucinky. Pro ¢tendare, ktefi chtéji pochopit, co se déje v zakulisi. Ikona
je blok posuvnik( a symbolicky predstavuje Sroubky pod kapotou.

I

Jednoduse feéeno. Hlavni myslenka v jasnych slovech — bez odborného Zargo-
nu, bez kédu. Tuto sekci si pfecti jako prvni, pokud chces jen rychle zjistit,

@ K gemu funkce slouZi a kdy ji potfebujes. Ikona je fe¢ova bublina a znamena
Lshrnuto v par slovech,. Tento sloupec ma vzdy teplé piskové pozadi, aby ho oko
okamzité naslo.

BARVY KAPITOL

Kazda kapitola mé svou vlastni akcentovou barvu, kterou poznas podle ID-znacky (na-

priklad @MW) vievo vedle nadpisu kazdého zadznamu a podle malych ikon pred nim. Pfi
listovani tak okamzité vidis, ve které kapitole se pravé nachazis.

Menu Inspektor Nastaveni Pomocnd okna @ Trénink
Predvolby @B Exporty @B SfM Rezim pro zagate&niky

TIPY PRO NAVIGACI



Rychly start. Pokud té zajima jen ovladani aplikace, prejdi pfimo na Kapitolu 10
— ReZim pro zacatecniky. Je to provazena varianta se ¢tyfmi kroky a nevyzaduje
zadné predchozi znalosti.

Hlubsi vstup. Kapitola 2 — Inspektor a Kapitola 7 — Predvolby vysvétluji ovla-
daci prvky a prednastavené kvalitativni profily, které mas k dispozici v expertnim
rezimu.

Vyhledavani. Obsah a celotextové vyhledavani v PDF pomohou najit konkrétni
funkci. Pfiru¢ku nemusis ¢ist od za¢atku do konce.



RADIANCEKIT

KAPITOLA

Uvod — Co byste méli védét

Co je RadianceKit?

RadianceKit je nativni aplikace pro macOS, ktera z fady béznych fotografii nebo videa
vytvofi prichozi 3D rekonstrukci. Vstupem je naptiklad 50 az 500 snimkd, které jsi
poftidil kolem néjakého objektu, v mistnosti nebo nad krajinou. Vystupem je takzvana
Gaussian-Splatting scéna — 3D model, ktery si mize$ na Macu v redlném c¢ase prohléd-
nout z libovolného Uhlu, ktery Ize exportovat a vlozit na webové stranky a ktery v
hlavnich aspektech vypada fotorealisticky.

Aplikace bézi zcela lokdlné na tvém Macu — Zadné obrdzky se nenahravaji do cloudu,
neni pozadovano zadné prihlaseni a zadné predplatné. Aplikace intenzivné vyuzivd GPU
tvého Macu s Apple Silicon (fada M): kompletni trénink mlzZe v zavislosti na scéné a
predvolbé trvat od dvou minut do nékolika hodin. Béhem vypocétu mize$ na Macu zcela
normalné pokracdovat v praci, RadianceKit b&Zi na pozadi a ozve se, jakmile je vysledek
hotovy.

Existuji dva rezimy ovladdani: ReZim pro zacatecniky (Simple Mode) té ve &tyfech krocich
provede pracovnim postupem Import - Vybér pfedvolby - Trénink = Export. Expertni
reZim (Expert Mode) otevie velky Inspektor se v§emi ovladacimi prvky, oknem Zivého
nahledu a diagnostickymi grafy. Mezi rezimy muzes$ kdykoli pfepinat; data ve scéné
pfitom zlstanou zachovana.

Co je Gaussian Splatting?

Gaussian Splatting (¢asto zkracované 3DGS nebo jednoduse Splatting) je relativné nova
metoda pro fotorealistické 3D zobrazeni, pfedstavena v roce 2023 v paperu z Grazu a
INRIA. Myslenka: namisto modelovani scény jako klasické polygonaini sité (trojuhelniky)
nebo jako voxelové mrizky se scéna sklada z milion malych mékkych 3D oblackl —
kazdy jednotlivy oblac¢ek je trojrozmérné Gaussovo rozdéleni (odtud ndzev) s vlastni po-
zici, velikosti, tvarem, barvou a prihlednosti. Tyto oblacky se trénuji tak, aby ze vSech
Uhld pohledu tvych vstupnich fotografii dohromady vytvarely spravny obraz.

V praxi to znamena: Gaussian Splatting dokaze zobrazit odrazy, svételné odlesky,
jemné listovi, vlasy nebo zaclony tak, jak to klasické 3D modelovani neumi nebo jen s
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ohromnym Usilim. Vyménou za to neni vysledek editovatelnym 3D modelem v klasickém
slova smyslu — nemUze$ jednoduse posunout jednu sténu nebo pfemistit vazu. Je to
spiSe zamrzly zaznam prostoru, kterym se mize$ volné pohybovat. Pro mnoho aplikaci
— architektonickou vizualizaci, prezentaci produktd, virtualni prohlidky, forenzni védy,
kulturni dédictvi — je pravé to presné ta spravna silna stranka.

Aby ze vstupnich obrazk( vznikla 3D scéna, jsou potfeba dva kroky. Nejprve aplikace
pomoci postupu zvaného Structure-from-Motion (SfM) vypocita, kde stala kamera u
kazdé fotografie. Pfitom zaroven vznika hruby mrak bodd scény. Pak zacina samotny
Gaussian-Splatting trénink: vychazeje z tohoto hrubého mraku se miliony 3D oblackd
postupné rozprostiraji, zvétsuji, zjemnuji a upravuji v pozici a barvé, dokud ze vSech
Uhld vstupniho pohledu nedéavaji odpovidajici obraz.

Z obojiho nemusis nic védét, abys mohl RadianceKit pouzivat. Rezim pro zacatecniky
tyto kroky uplné skryva. Ale pokud chce$ porozumét tomu, co znamenaji diagnosticka
Cisla v expertnim rezimu (iterace, loss, Gaussiany, SSIM ...) nebo pro¢ nékteré scény
vyjdou krdsnéjsi nez jiné, najde$ odpovédi v pozdéjsich kapitolach pfirucky.
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KAPITOLA

Kapitola 1 — Radek nabidek

Radek nabidek RadianceKitu sdruzuje véechny funkce, které neleZi bezprostiedné v
hlavnim okné nebo v Inspektoru. V prvni fadé to jsou akce, které plsobi na celou scénu
(otevirani, ukladani, novy projekt), fidi trénink (start, pauza, pokracovani), ovladaji nah-
led (auto rotace, snimek obrazovky, barva pozadi) a spoustéji exporty do rliznych 3D

a medialnich formatd. K tomu se pridavaji odskoky do vSech pomocnych oken (User
Guide, Pareto Dashboard, Holdout Analysis, BayesOpt Console).

Klavesové zkratky stoji vzdy vpravo od poloZzky menu. Konvence: 2 znamena kldvesu
Command (kldvesa Apple), ¢ je Shift, X je Option (Alt) a ~ je Control. Priklad: osT
znamena Shift+Command+T. VSechny zde dokumentované zkratky jsou navic uvedeny v
samostatném prehledovém okné pifes Help > Keyboard Shortcuts (s/).

Nasledujicich 42 polozek je dokumentovano v poradi inventare (M1-M42), seskupeno
podle pfisluSného top-level menu. VSechny polozky byly ovéfeny proti aktualnimu stavu
kédu v (Fadky 175-477). Zadné poloZky nebyly odstranény ani prekonany oproti inven-
tari; nova poloZzka menu Edit (Cmd-Z pro ,Remove Image,) je pfijimana pres systémovy
framework NSUndoManager a neobjevuje se proto v kédu RadianceKitApp (viz pozndm-
ka na konci kapitoly).

Menu File

& RadianceKit File Edit View Mode Training Viewport Export Window Help

Obrézek 1: Menu File rozbalené — poloZky M1 aZ M6
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Kapitola 1 — Radek nabidek

Menu File nahrazuje standardni polozku Apple ,New Window, projektové specifickymi
akcemi. Zahrnuje nacitanif/ukladani scén, dynamicky seznam Recent, import workspace

a tvrdy reset do prazdného stavu.
File > Open Scene...

9 KDE

Radek nabidek - File = Open Scene... (¥0).

o~ TECHNICKY
—e

Otevira souborovy dialog pro formaty bundle
RadianceScene , .ply, .splat a .spz .Jedno-
duchy vybér, mlze zobrazovat soubory i adresare
(pro bundle format). Po UspéSném vybéru se cesta
zapiSe do seznamu Recent a scéna se asynchronné
nacte — predchozi je nahrazena a tréninkova pipeli-
ne se inicializuje s nactenym stavem. PLY/SPZ/Splat
soubory jsou ¢teny pfislusnymi format loadery;
bundle .radiancescene je adresafr s manifestem,
snapshotem cloudu a vysledky SfM.

File > Save Scene...

9 KDE

Radek nabidek - File > Save Scene... ($#S).

o= TECHNICKY
—

Oteviréd dialog Save s typem obsahu bundle
RadianceScene a predvyplnénym nazvem soubo-
ru scene.radiancescene. Zapisuje adresarovy balik
s manifest.json , serializovanym Gaussian Cloud
(PLY snapshot) a dumpem vysledku SfM, takze

po opétovném otevieni funguje i Continue Training.
PoloZka je deaktivovand, dokud zadné Gaussiany
neexistuji. Neuklada do cesty tréninkovych logd, ale
tam, kam ukazuje dialog Save — typicky pod ~/

Documents/.

@B JeoNODUSE RECENO

Takto nactes jiz natrénovanou
scénu zpét do aplikace. Funguje
s vlastnim formatem RadianceKi-
tu i se standardnimi formaty PLY,
SPLAT a SPZ, které generuji ji-

né splatting programy. PouZij to,
napf. kdyz jsi scénu trénoval pres
noc a dalsi den chces pokraco-
vat nebo exportovat. Pri otevieni
je dosavadni stav v hlavnim ok-
né nahrazen — proto si nejdrive
uloz, pokud ti zalezi na aktudlni
scéné. Cesta automaticky konci
v ,,0pen Recent,, (M3), abys k ni
pristé mél rychlejsi pristup.

@D J:e0NODUSE RECENO

Ulozi tvou aktudlni scénu jako
soubor (presnéji: jako balicko-
vy adresar, ktery vypada jako
soubor). Teprve poté m(izes scé-
nu pozdéji znovu otevfit pres
,0pen Scene...,, (M1). V bali¢-

ku konc¢i jak Gaussian Cloud,

tak vysledek SfM, takze mi-

ze$ pozdéji pfidat i Continue
Training (M12—M14). Dokud ne-
mas dokonceny trénink, je poloz-
ka zaSed|4. Standardni nazev je
scene.radiancescene —alev
dialogu Save muzes zadat vlastni
nazev.
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File > Open Recent > [Nazvy scén]

9 KDE

Radek nabidek - File » Open Recent > (Seznam).

o~ TECHNICKY
—e

Dynamické podmenu, které je generovano ze sezna-
mu naposled otevienych cest (uloZzeno v nastaveni).
Kazda polozka seznamu je pojmenovana ndzvem
souboru a pfi kliknuti naCtena. Pokud je seznam
prazdny, objevi se misto toho deaktivovany Stitek
,No Recent Scenes,. Typicky pro Apple drZzi seznam
N naposled otevienych scén — omezeni se odehra-
va pfi zapisu do nastaveni a ne v builderu menu
samotném.

File > Open Recent > Clear Recent

o KDE

Radek nabidek - File - Open Recent = Clear Re-
cent.

o= TECHNICKY
—e

Vyprazdni seznam Recent v nastaveni. Plisobi oka-
mzité, bez potvrzovaciho dialogu. PoloZka se v
podmenu objevuje pouze tehdy, pokud v seznamu
Recent vibec néjaké polozky jsou (stoji pod divide-
rem za cestami).

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Zde vidis$ naposledy oteviené
scény a jednim kliknutim muzes
znovu skocit dovnitf, aniz bys
musel projit souborovy dialog.
Pokud jsi praveé zacal, seznam

je prazdny a Sedeé stoji v menu.
Kazda scéna, kterou otevies pres
,Open Scene...,, (M1), vtomto se-
znamu automaticky pristane. Po-
kud ti seznam nékdy bude pfili$
plny nebo ho chces vyprazdnit

z dlivodu soukromi, pouzij ,Clear
Recent” (M4).

@D J:e0NODUSE RECENO

Smaze seznam naposled otevie-
nych scén. Praktické, kdyz sis
pohréval s testovacim datasetem
a cesty uz nechces vidét. Samot-
né soubory scén se pritom nema-
zou — pouze odkaz v menu. Ak-
ce pusobi okamzité, bez dotazu;
poté se v podmenu objevi ,No
Recent Scenes,,. PoloZka se vy-
noruje pouze tehdy, pokud jsou v
seznamu vlibec néjaké scény —
u prazdného seznamu neni vidi-
telna.
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File > Import COLMAP | Metashape Workspace...

9 KDE

Radek nabidek = File = Import COLMAP | Metasha-
pe Workspace... ({>31).

o~ TECHNICKY
—

Otevira vybér slozky. O¢ekava slozku s layou-

tem COLMAP workspace (napf. sparse/0/cameras.
{bin, txt} plus images/). Po vybéru se provadi
predkontrola workspace — ta rozpozna tfi layouty
(sparse/@/, sparse/, root) a zda je rekonstruk-

ce binarni ( cameras.bin ) nebo jako ETH3D text

( cameras.txt ). Pfi Uspéchu se workspace importu-
je; jinak se v logu aplikace objevi pouze varovani.
Viz také Kapitolu 9 ,SfM backendy,, Q6 pro plnou
logiku pipeline.

File > New Project

9 KDE

Radek nabidek - File - New Project (<38N).

o= TECHNICKY
—e

Kontroluje, zda existuje neuloZena prace. Pokud
ano, objevi se potvrzovaci dialog, nez se cokoli
ztrati. Pokud neni co uklddat, reset probé&hne pfimo
— vyprazdni importované obrazky, vysledek SfM,
Gaussian Cloud, stav tréninku a vSechny zavislé

Ul indikatory. Pozor: uzivatelem zalozena knihovna
predvoleb z(stava zachovana, protoze leZi v nasta-
veni aplikace a ne ve stavu projektu.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Pokud pouzivas Metashape, COL-
MAP, RealityCapture nebo podob-
ny software pro rekonstrukci ka-
mer a mas export, nactes slozku
zde. RadianceKit pak preskoci fa-
zi SfM a zacne pfimo s trénin-
kem — u velkych scén to Setfi
hodiny. Drag-and-drop na hlavni
okno funguje stejné. Ocekava se
slozka s layoutem COLMAP (tedy
sparse/0/s cameras.*x plus
slozkou images/). Vice o podpo-
rovanych layoutech a workflow
stoji v Kapitole 9 ,SfM backen-
dy,,.

@ JEDNODUSE RECENO

Vrati vSe do prazdného startu —
jako bys aplikaci pravé cerstvé
otevrel. Pokud mas jesté neulo-
zenou praci, aplikace se predtim
zepta. Pouzij to, kdyz chces zacit
s Uplné jinou scénou. Importo-
vané obrazky, vysledek SfM, Gau-
ssian Cloud a stav tréninku se
kompletné vyprazdni. Tvé vlastni
predvolby ale zlistanou zachova-
ny, protoze lezi v nastaveni apli-
kace a nepatfi ke scéné.
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Menu Mode

& Radiancekit File Edit View Mode Training Viewport Export Window Help
Simple Mode

Expert Mode
®® (D RadianceKit

le Photogrammetry | Native (Beta)

Classic | McMC

5000 & 3500 &

Obrazek 2: Menu Mode s prepinaci Simple a Expert Mode

Dva jednoduché prepinade mezi fizenym Simple Mode (wizard, 4 kroky) a plnym Expert
Mode (klasicky inspector layout se vSemi posuvniky).

Mode > Simple Mode

9 KDE

. @ .eonNoDUSE RECENO
Radek nabidek - Mode - Simple Mode (¥81).

Prepina na variantu krok za kro-

i—: TECHNICKY kem, kde té aplikace provede im-
L . . . portem, zpracovanim, ndhledem
Pfepina stav aplikace na Simple Mode. Hlavni oblast a exportem. Doporuéeno, pokud
aplikace pak misto Expert layoutu zobrazuje fizeny teprve za¢inds nebo rychle po-
workflow. Stav Mode se uklada v nastaveni (viz S1 trebujes vysledek. Vetsina de-

tailnich posuvnik( je skrytd —
pracujes se smysluplnymi pred-
nastavenymi hodnotami. Pokud
chces pozdéji jit hloubéji, jed-
noduse prepni do Expert Mode
(M8). Ktery rezim je aktivni pfi
startu aplikace, muzes nastavit v
nastaveni (Kapitola 3, S1).

,Default Mode,, v Kapitole 3 Settings).
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Mode > Expert Mode

9 KDE

Radek nabidek > Mode - Expert Mode ($62).

o~ TECHNICKY
—e

Prepina stav aplikace na Expert Mode. Objevuje se
plny inspector layout se vSemi sekcemi (Presets,
TrainingConfig, Enhancements, Metrics, LossChart,
ProjectNavigator). V Expert Mode jsou pfistup-

né vSechny tréninkové parametry, COLMAP picker,
mid-compact toggles a diagnostika. Také Live Pre-
view funguje pouze v tomto rezimu.

Menu Training

& Radiancekit File Edit View Mode Training Viewport Export Window Help

®® (D RadianceKit

Kapitola 1 — Radek nabidek

@ .eonNoDUSE RECENO

Prepina do plného zobrazeni

se vSemi posuvniky. Zde vidi$
loss grafy v redlném case, mU-
zes vSechny parametry doladit a
spravovat nékolik konfiguraci pro
porovnani paralelné pres pred-
volby. Doporuceno, pokud chces
pochopit, co trénink interné dé-
14, nebo pokud chces cilené ex-
perimentovat. Také Live Preview,
COLMAP picker a diagnostika
jsou pfistupné jen tady. Pokud se
citi$ zahlcen, jdi pfres M7 zpét do
Simple Mode — tva scéna pfitom
zUstane zachovana.

Apple Photogrammetry | Native (Beta)

Classic | McMC

5000 & 3500 &

Obrazek 3: Menu Training s podmenu Continue — poloZky M9 aZ M14

CtyFi akce kolem tréninkového bé&hu: start, pauza, zrudeni a prodlouZeni o predem dany
podet iteraci. VSechny tfi polozky Continue jsou gatovany pres IAP (ve free trial verzi

nelze klikat).



RADIANCEKIT

Training > Start Training

9 KDE

Radek nabidek - Training = Start Training (<387T).

o~ TECHNICKY
—e

Spousti tréninkovou pipeline asynchronné. Pfedpo-
klad: existuje vysledek SfM a momentalné nebé&zi
7adn4 jina pipeline. Obé podminky polozku blokuji,
pokud nejsou splnény. PFi startu se ¢tou aktual-

ni hodnoty konfigurace, zaklada se novy JSONL

log pod ~/Documents/RadianceKit/Logs/training_
YYYY-MM-DD_HHmmss . jsonl a podle volby strategie se
jede klasicka nebo MCMC cesta. Stav tréninku se
méni z ,idle, na ,training”.

Training > Pause Training

o KDE

Radek nabidek - Training - Pause Training.

o~ TECHNICKY
—e

Pozastavuje bézZici trénink. Aktivuje se pouze tehdy,
pokud je stav tréninku ,training,. Pauza zastavi ite-
rativni smyc¢ku na nejbliz§im bezpecnostnim sync
pointu, zachova plny GPU stav (Gaussian buffery,
optimizer momenty, pozice scheduleru) a pfepne
na ,paused”. Resume probiha opétovnym stiskem
(titulek polozky je staticky — ale aplikace prepina
mezi pause/resume ve vlastni logice). Pozastavené
tréninky nepteziji ukonéeni aplikace; v tom ptipadé
misto toho uloZ scénu a pozdé&jsi pfidani udélej pres
polozku Continue Training (M12-M14).

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Stiskne velké zelené tlacitko —
jakmile mas importované foto-
grafie a je hotova rekonstrukce
kamer, tim zacina samotny Gau-
ssian Splatting trénink. Nech ap-
likaci bézet; podle predvolby me-
zi 1 minutou (Quick) a nékolika
hodinami (MCMC Quality). Poloz-
ka zlistava sedd, dokud vysle-
dek SfM jesté neexistuje nebo
dokud bézi jind pipeline. Kaz-

dy béh paralelné zapisuje log

do ~/Documents/RadianceKit/
Logs/, ktery mizes pozdéji vy-
hodnotit pres Pareto Dashboard
(M40).

. JEDNODUSE RECENO

Kratce zastavi trénink, aniz bys
ztratil postup. Praktické, kdyz
pocitac chvilicku potfebujes pro
néco dulezitéjsiho. Dalsi klik po-
kracuje. Nefunguje pres restarty
aplikace — pokud chces oprav-
du pokracCovat pozdéji, ukonci
trénink pres Cancel (M11), uloz
scénu pomoci Save Scene (M2)

a poté pouzij Continue Training
(M12—M14). Béhem pauzy GPU
uplné odpodiva; pamét ale zGstéa-
va obsazena.



RADIANCEKIT

Training > Cancel Training

9 KDE

Radek nabidek - Training = Cancel Training.

TECHNICKY

I

Rusi bézici trénink. Aktivni, pokud stav tréninku neni
,idle,. Nastavuje cancel flag v tréninkovém enginu,
coz Cisté ukondi iterativni smycku na nejblizsim sync
pointu, zapiSe findlni summary zdznam do JSONL
logu a vrati stav na ,idle". Dosud trénovany cloud
zUstavéa zachovan (lze ulozit nebo exportovat), je ale
oznaden jako ,cancelled,.

Training > Continue Training > +5 000 iteraci

9 KDE

Radek nabidek - Training - Continue Training >
+5,000 iterations.

o~ TECHNICKY
—

Pokraduje v tréninku o 5 000 iteraci. Aktivni, pokud
dokonceny trénink je pokraCovatelny a plna verze

je odemcend. Pokracovatelnost plati, pokud existuje
dokonceny trénink a plny stav optimizeru je jesté v
paméti. Pfi Continue se pokracuje s Adam momenty
a LR schedulerem, takze pokradovani se chova jako
prabézny 25K/45K/60K béh misto restartu. JSONL
log dostava novy config zdznam s inkrementalnim
setupem. Dostupné pouze v plné verzi.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Ukonci bézici trénink definitivné.
Dosavadni stav zUstava — pokud
tedy mas po par tisicich itera-
cich uz ukazatelny vysledek, mu-
ze$ ho i poté exportovat. Pokud
chces jen kratce prerusit, pouzij
misto toho Pause (M10). V trénin-
kovém logu se béh oznaci jako
,cancelled,, findIni hodnota los-
su se presto zapise. Pfrerusenou
scénu mlzes pozdéji pokracovat
i pfes Continue Training (M12—
M14), dokud aplikace mezitim ne-
byla ukoncena.

@B Je0NODUSE RECENO

Pridava 5 000 dalSich tréninko-
vych krokd. Pouzij to, kdyz vysle-
dek po prvnim béhu je blizko cili,
ale jesté ne Uplné ostry. Funguje
pouze v placené pIné verzi. Na
rozdil od kompletné nového béhu
zUstava stav optimizeru zacho-
van, takze pokracovani plsobi ja-
ko prlibézny béh. Pokud potrebu-
jes vice nez 5 000 krok(, vezmi
rovnou M13 (+10 000) nebo M14
(+20 000).



RADIANCEKIT

Training > Continue Training > +10 000 iteraci

9 KDE

Radek nabidek - Training - Continue Training >
+10,000 iterations.

E TECHNICKY

Identické s M12, ale s 10 000 dodate¢nymi iterace-
mi. Stejné predpoklady, stejna cesta LR scheduleru.
Doporuceno, pokud inicialni trénink bézel se stfed-
né velkou predvolbou a chces vidét vyznamné zvy-

Seni kvality, aniZ bys béh uplné restartoval.

Training > Continue Training > +20 000 iteraci

9 KDE

Radek nabidek - Training - Continue Training >
+20,000 iterations.

:_—." TECHNICKY

Identické s M12 / M13, ale s 20 000 dodatecnymi
iteracemi. Nejvétsi preddefinovany Continue skok. U
MCMC tréninkU to je ¢asto to, co déla rozdil mezi
,odpovidd, a ,benchmark-tauglich”; u Classic od

35-40K je podle zkuSenosti priristek maly.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Prodluzuje trénink o 10 000 kro-
k(i — stfedni ze tfi dostupnych
Continue hodnot. Dobra volba,
pokud prvni béh byl sice v po-
radku, ale chces byt jesté jasné
lepsi. Jako u M12 a M14 pribéh
learning rate plynule pokracuje
misto restartu. Dostupné pouze v
plné verzi.

@B Je0NODUSE RECENO

Pridava 20 000 dalSich tréninko-
vych krokd, maximalni Continue
hodnota. Pouzij to, pokud chces$
opravdu vyzdimat posledni kap-
ku kvality. U klasického tréninku
po 40 000 krocich to casto uz
moc nepfinese — u MCMC se

to naopak casto vyplati, protoze
tam konvergence nastupuje po-
maleji. Planuj podle scény s vyra-
zné delsi dobou béhu. Jako M12
aM13jeitato polozka dostupna
pouze v plné verzi.
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Obrazek 4: Menu Viewport s Edit Mode, ovladanim kamery a podmenu pozadi

Ridi 3D nahled: Edit Mode pro selekci a cleanup Gaussiand, ovladani kamery (auto
rotace, playback, recording), snimek obrazovky, barva pozadi a reset.

Viewport > Enter/Exit Edit Mode

9 KDE

Radek nabidek - Viewport - Enter Edit Mode (nebo

,Exit Edit Mode,,, podle stavu). $8E. Pfepind mezi norméalnim 3D po-

hledem a rezimem Uprav, ve kte-
rém muzes oznacit a smazat jed-
notlivé Gaussiany (napf. floatery

@ .eonNoDUSE RECENO

o~ TECHNICKY
—

Titulek poloZky je dynamicky a podle stavu ukazuje nebo odlehlé body v pozadi). Pfi
,Exit Edit Mode, nebo ,Enter Edit Mode". P¥i stisku DRILEIENBE U 3 AT ek
tepina Edit Mod d shledu. P¥i resetuje. Polozka zustava seda,
se preplha it Mode v ren ereru nahledu. PFi opu- dokud v nahledu nenf viditelna
Sténi Edit Modu se navic resetuje aktualni vybér. $4dn4 scéna. Popisek se méni
Edit Mode aktivuje klik selekci na Gaussianech, box podle stavu mezi ,Enter Edit Mo-

de, a ,Exit Edit Mode" — vzdy

selekci a mazani oznacenych Gaussian(l (viz oblast i Rl .. R
. . , R vidis, v jakém rezimu prave jsi.
editoru v Ul). Deaktivovano, dokud neni pfipojen

viewport renderer.




RADIANCEKIT

Viewport > Toggle Auto-Rotation

9 KDE

Radek nabidek - Viewport - Toggle Auto-Rotation
(8XT).

o~ TECHNICKY
—

Pfepina spojitou rotaci kamery nahledu kolem verti-
kélni osy stfedem scény. Osa a rychlost pochazeji
z konfigurace ovladani kamery. Auto rotace je Cisté
efekt ndhledu a neovliviiuje ani trénink, ani recor-
ding — pokud paralelné pouzivas Turntable Video
Recorder (M18), auto rotace doddava presné tu dra-

hu, kterou recorder zachyti.

Viewport > Toggle Camera Playback

9 KDE

Radek nabidek - Viewport > Toggle Camera Play-
back.

o= TECHNICKY
—

Pfepina playback drahy kamery. Pokud existuje
zaznamenana draha kamery (napf. z predcho-

ziho recordingu nebo proto, Ze byla na¢tena
transforms.json ), drdha se pfehrdvd — kamera
nahledu se uz nepohybuje podle vstupu mysi/track-
padu, ale reprodukuje trajektorii frame po framu.
Opétovny stisk playback pauzuje.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Otaci kamerou pomalu stéle ko-
lem tvé scény, abys ji mohl vidét
ze vSech stran, aniz bys musel
tahnout mysi. Dalsi klik rotaci
zastavi. Praktické pri posuzovani
hotovych trénovanych scén ne-
bo jako pozadi animace pro live
demo. Pokud paralelné nahravas
video (M18), auto rotace dodava
presné pohyb, ktery recorder za-
chyti.

@ J:e0NODUSE RECENO

Necha prehrat dfive zaznamena-
nou nebo importovanou jizdu ka-
mery. Tak mGze$ sledovat origi-
nalni drahu, kterou byla scéna
pofizena, nebo zkontrolovat pla-
novany orbitalni pohyb pred ex-
portem videa. B€hem playbacku
jsou vstupy mysi a trackpadu
deaktivovany — kamera strikt-
né sleduje drahu. Opétovny klik
prehravani pauzuje. Pokud jsi ne-
nacetl ani nezaznamenal zadnou
drahu kamery, nic se nestane.



RADIANCEKIT

Viewport > Record Turntable Video

9 KDE

Radek nabidek - Viewport > Record Turntable Vi-
deo.

o~ TECHNICKY
—

Pfepina nahravani nahledu. Pfi prvnim stisku startu-
je zéapis framd do do¢asné cesty; pfi druhém stisku
se nahravani ukondi, zenkdduje a zapiSe do MP4
cesty (cesta je dotdzana pres dialog Save). Na roz-
dil od Export > Media = Orbit Video (M31), ktery
vytvafi pevnou 360° drahu pfi nastavitelné délce,
nahréava Turntable Recorder Zivé to, co vidi$S v ndh-
ledu — mUze$ tedy zaznamenat i ruéni jizdu kamery.

Viewport > Save Screenshot

9 KDE

Radek nabidek - Viewport - Save Screenshot
(0%S).

o~ TECHNICKY
—

Zachycuje jeden frame nahledu v plném render roz-
liSeni (tedy ne pixel layout okna, ale plny obsah
render targetu) jako PNG soubor. Cesta je dotdzana
pres dialog Save. Barva pozadi (M21-M23) se zapa-
luje do snimku. Nastaveni MetalFX/MPS upscalingu
z Enhancements (viz 127/128) se uplatiuji, pokud
jsou aktivni — snimek tedy ukazuje upscalovany vy-
stup.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Nahrava video pfimo v nahledu.
Jedno, zda se kamera otaci auto-
maticky nebo zda ji posunujes
sam mysi — vse, co vidis, se
uklada do MP4 souboru. Na rozdil
od exportu ,Orbit Video,, (M31)
jizdu kamery zaddvas sam. Prvni
kliknuti nahravani spusti, druhé
kliknuti ho ukonc¢i a zepta se

na misto ulozeni. Praktické, kdyz
chces ukazat napr. konkrétni de-
tailni Svenk, ktery by s rigidnim
orbitalnim pohybem nebyl moz-
ny.

@B Je0NODUSE RECENO

Uklada snimek tvého aktualni-
ho 3D pohledu jako PNG obra-
zek. Praktické pro marketingovy
material nebo rychlé porovnani.
Pozor: pozadi je soucasti obra-
zu — pokud potrebujes pruhled-
nost, exportuj radéji soubor scé-
ny. Rozliseni odpovida internimu
render targetu, ne velikosti okna
— obrazek je tedy Casto ostiejsi,
nez vypada v okné. Pfipadna na-
staveni upscalingu (Inspektor -
Enhancements) se rovnéz promi-
taji.



RADIANCEKIT

Viewport > Copy Camera Info

9 KDE

Radek nabidek - Viewport > Copy Camera Info.

o~ TECHNICKY
—e

Cte aktudlni pozici kamery nahledu (pozice, look-at
bod, up vektor) a hodnoty FOV z ovladani kamery

a zapisuje je jako viceradkovy text do schranky. For-
mat je Citelny pro lidi (label = value na fadek), ne
JSON. Praktické pro reprodukci konkrétniho pohle-
du pfi ladéni nebo sdileni se supportem.

Viewport > Background > Dark Gray

9 KDE

Radek nabidek - Viewport - Background - Dark
Gray.

<~ TECHNICKY
—

Nastavuje barvu pozadi ndhledu na tmavou Sedou
(RGB 0.1/0.1/0.1). Renderer pouziva tuto barvu jako
pozadi, pred kterym jsou Gaussiany compositovany.
Vychozi barvu pfi startu aplikace fidi volba S3 ,De-
fault Viewport Background,,.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Kopiruje aktudlni pozici kamery
a smér pohledu jako text do
schranky. Kdyz chces napf. uka-
zat spoluvyvojari, odkud to vypa-
da v scéné podivng, jednoduse
vloZis$ text do mailu nebo cha-
tu. Format je Citelny pro lidi (je-
den radek na hodnotu), ne JSON.
Hlavné urceno pro bug reporty
nebo dotazy pro support.

@B Je0NODUSE RECENO

Obarvi pozadi 3D nahledu na
tmavé Sedou. Standardni volba
pro vétsinu scén — poskytuje
dobry kontrast ke svétlym i tma-
vym Gaussianim, aniz by se oko
zaseklo na Cisté Cerné nebo bilé
ploSe. Barva se prejima i ve snim-
cich (M19) a Orbit videich (M31).
Pokud ti je Dark Gray pfilis nevy-
razna, vyzkousej pro porovnani i
Black (M22) nebo White (M23).
Kterou barvu je aktivni pfi startu
aplikace, mizes nastavit v Nasta-
veni (S3).
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Viewport > Background > Black

9 KDE

Radek nabidek - Viewport - Background - Black.

o~ TECHNICKY
—e

Nastavuje barvu pozadi ndhledu na &istou ¢ernou
(RGB 0/0/0). Pomaha, pokud scéna obsahuje mnoho
svétlych floaterl a chces$ je identifikovat, nebo pro
marketingovy material s tmavym look and feel.

Viewport > Background > White

9 KDE

Radek nabidek - Viewport - Background - White.

o~ TECHNICKY
—e

Nastavuje barvu pozadi nadhledu na &istou bilou
(RGB 1/1/1). UzZite¢né, pokud scéna obsahuje pre-
vazné tmavy obsah a chce$ vidét tmavé floatery
(typicky outdoorovy Sum pozadi).

Viewport > Reset Camera

o KDE

Radek nabidek - Viewport - Reset Camera.

o= TECHNICKY
—

Resetuje kameru ndhledu, opousti pohled training
camera a zastavuje auto rotaci. Kamera je tim zpét
na pocateclni pozici (typicky: pred scénou, mirné
shora hledici), auto rotace je vypnuta a pokud ren-
derer pravé ukazoval training camera (jednu z pozic
SfM), vraci se na free camera.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Cerné pozadi. Dobré pro velmi
svétlé scény nebo kdyz chces

v Edit Modu zahlédnout dovnitr
a hledat malé svétlé Gaussiany
(floatery), které se v Sedé ztrace-
ji. Také idealni pro marketingovy
material s tmavym, dramatickym
vzhledem. Barva se ve snimcich
a Orbit videich zapaluje — pokud
potrebujes prihlednost pro poz-
déjsi composit, je Cerna nejhorsi
volbou. Pro tmavé floatery prep-
ni v opacném smeéru na White
(M23).

@B Je0NODUSE RECENO

Bilé pozadi. Praktické, pokud mo-
tiv vyzni Iépe svétly na tmavém,
nebo pro nalezeni tmavych od-
lehlych bodd, které poté miizes v
Edit Mode (M15) odstranit. U out-
doorovych scén je bila casto uzi-
ké outdoorové floatery jsou spise
tmavé. Jako u ostatnich voleb
pozadi se barva prejima do snim-
k( a videi.

@D J:e0NODUSE RECENO

Vrati kameru nahledu do vycho-
zi pozice. Pokud ses pfi otaceni
ztratil nebo jsi scénu vystréil z
obrazu — jednim kliknutim zde a
opét vidis to, co bys mél vidét.
Soucasné vypina auto rotaci, po-
kud zrovna bézi, a vraci se z za-
mrzlé training kamery do volné-
ho pohledu. Tak v kazdém pfipa-
dé ziskas Cisty restart pohledu.
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Obrazek 5: Menu Export se tfemi skupinami podmenu — 3D Formats, Media a Photogram-

metry

Osm cilG exportu plus dva fotogrammetrické exporty, seskupené ve tfech sekcich

(3D Formats, Media, Photogrammetry). Prvnich Sest se stavi pfes sdilenou pomocnou
rutinu, ktera otevira dialog Save a registruje export v katalogu formétd. Polozky Photo-
grammetry maji individualni logiku. VSechny exporty Photogrammetry a nékteré 3D

exporty jsou dostupné jen v plné verzi.

Export > 3D Formats > Export PLY...

o KDE

Radek nabidek - Export = 3D Formats = PLY (38E).

o= TECHNICKY
—

Otevira dialog Save s predvyplnénym nazvem
gaussians.ply . Pfi OK se aktualni Gaussian Cloud
zapiSe do standardizovaného ASCIlI/binarniho PLY
formatu — kompatibilni se SuperSplat, PolyCam,
PlayCanvas a vSemi bé&Znymi 3DGS prohliZzeci. PIné
SH koeficienty, plna pfesnost (Float32 na pole). Ve-
likost souboru ¢asto nékolik set MB u > 500K Gaus-
sianu.

. JEDNODUSE RECENO

Ulozi tvou 3D scénu jako stan-
dardni PLY soubor. To je nejuni-
verzalnéjsi format — skoro kazdy
software ho umi nacist, od Su-
perSplatu pfes PolyCam po Play-
Canvas. Soubory ale byvaji vel-
ké, Casto nékolik set megabajta.
Pouzij PLY, pokud chce$ pokra-
covat v pIné kvalité nebo archi-
vovat. Pokud chce$ scénu sdilet
po webu, podivej se radéji na
SPZ (M27) nebo Compressed PLY
(M26) — jsou podstatné mensi.
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Export > 3D Formats > Export Compressed PLY...

9 KDE

Radek nabidek - Export = 3D Formats > Compre-
ssed PLY.

o~ TECHNICKY
—

Zapisuje Gaussian Cloud ve formatu Compressed
PLY s vlastni kvantizaci poli pozice, scale, rotation

a SH. 5-10x menSi soubory nez nekomprimovany
PLY (M25) pfi minimalnich vizudlnich ztratach. Kom-
patibilni se SuperSplat (které ¢te standard Compre-
ssed PLY) a PlayCanvas. Standardni ndzev souboru
gaussians_compressed.ply.

Export > 3D Formats > Export SPZ...

o KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - SPZ.

o= TECHNICKY
—

Zapisuje Gaussian Cloud ve formatu SPZ — kompri-
movany splat format publikovany Nianticem s agre-
sivni kvantizaci (~90 % mensSi nez nekomprimovany
PLY). Optimalizovano pfedevsim pro web prohlizede
a mobilni aplikace. Kompatibilni s Niantic Splatt3R,
gsplat.js a Niantic browser viewer.

@B Je0NODUSE RECENO

Jako normalni PLY, ale 5—10krat
mensi. Kvalita z(stava témer
stejna. Pouzij to, kdyz chces sou-
bor sdilet online nebo poslat e-
-mailem. Funguje pfimo se Su-
perSplat a PlayCanvas. Pokud

ale cilovy systém potfebuje jes-
té mensi soubory (Mobile, brow-
ser dema), vezmi misto toho SPZ
(M27) —to je jesté agresivnéji
komprimovano. Pro plnou editac-
ni kvalitu vezmi nekomprimovany
PLY (M25).

@D J:e0NODUSE RECENO

Jeden z nejmensich formata. Asi
10x mensi nez normalni PLY. Po-
uzij to predevsim, kdyz chces
scénu zobrazit v prohlizeci ne-
bo prohlizet pres mobilni apli-
kaci. Pro maximalni kvalitu je
lepsi PLY. SPZ je vyvinut Nianti-
cem a funguje pfimo s gsplat.js,
Splatt3R a Niantic Web Viewe-
rem. Kvuali silné kompresi nemu-
ze$ SPZ soubory bez dalsiho tré-
novat dal — pro editaci vezmi
PLY.
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Export > 3D Formats > Export gITF...

9 KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - gITF.

o~ TECHNICKY
—e

Zapisuje .glb soubor (bindrni gITF) s rozSifenim
KHR_gaussian_splatting. Standardné kompatibilni,
vhodné pro pipeline, které pouzivaji gITF enginy jako
Babylon.js nebo Three.js a implementuji rozSifeni
KHR_gaussian_splatting.

Export > 3D Formats > Export .splat...

9 KDE

Radek nabidek - Export = 3D Formats - .splat.

o~ TECHNICKY
—e

Zapisuje antimatter15 .splat format — fixed-size
32 bajtl na Gaussian (pozice jako 3x Float32, scale
jako 3x Float32, rotace jako 4x Uint8 normalizova-
ny quaternion, RGB+opacity jako 4x Uint8). Zadné
SH koeficienty vy$8i neZz DC. Nejmensi soubor s
pfimou kompatibilitou pro prohlize¢. Pro gsplat.js a
antimatter15 online demo viewer.

Kapitola 1 — Radek nabidek

@B Je0NODUSE RECENO

Ulozi scénu ve formatu gITF,
kterému rozumi mnoho 3D pro-
gram( a webovych enginli —

za predpokladu, ze podporuji
rozsiteni Gaussian Splatting. Po-
kud mas specifickou 3D pipeline
(napf. Three.js nebo Babylon.js),
ktera to rozumi, je to tv(j format.
Soubor vyjde jako binarni .glb
— jediny balik, ktery obsahuje
vse. Pro klasické splatting work-
flow je obvykle PLY nebo SPZ lep-
Si volbou, protoze je rozumi vice
nastroju primo.

@D J:e0NODUSE RECENO

Nejjednodussi format pro web
prohlize¢. Maly a okamzité zo-
brazitelny v kazdém prohlizeci.
Ztraci ale detail osvétleni (vys-
$i SH koeficienty se ztraci —
splat vypada z kazdého uhlu po-
hledu stejné, misto aby reagoval
na svétlo). Pro maximalni web
vykon dobré, pro fotorealismus
spiSe SPZ nebo PLY. Funguje s
antimatter15 online viewerem a
gsplat.js. Kazdy Gaussian zabira
fixné 32 bajt(, coz ¢ini format
jednoduchym a kompatibilnim —
ale za cenu hloubky detailu.



RADIANCEKIT

Export > 3D Formats > Export SOG...

9 KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - SOG.

o~ TECHNICKY
—e

Zapisuje Gaussian Cloud ve formatu SOG. SOG
(,Self-Organizing Gaussian,) je PlayCanvas format s
layoutem texture atlas a WebP kompresi kvantizova-
nych dat. Skaluje s 15-20x lep$im pomérem veliko-
sti nez PLY. Export interné vold cwebp jako externi
nastroj — proto v sandboxové varianté (App Store)
potencidlné omezeno.

Export > Media > Export Orbit Video...

9 KDE

Radek nabidek = Export - Media - Orbit Video.

o~ TECHNICKY
—e

Renderuje 360° orbit kolem stfedu scény a enkdédu-
je ho jako MP4 (H.264) nebo MOV (HEVC, podle
systémového default). Na rozdil od M18 (Zivé nahra-
vani) je draha zde pevné predem dana — délka se
voli v nastaveni resp. v kroku Export Simple Mode.
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@B Je0NODUSE RECENO

Velmi maly format pro Play-
Canvas workflow. Asi 15—20krat
mensi nez PLY, protoze data jsou
zabalena do layoutu texture at-
las a WebP komprimovana. Pokud
nemas PlayCanvas workflow, je
obvykle lepsi volbou SPZ nebo
Compressed PLY. Export interné
vold cwebp jako externi nastroj
— v App Store verzi (sandbox)
muze byt tento krok omezen.

@ JEDNODUSE RECENO

Automaticky vytvari otacivé vi-
deo kolem tvé scény. Neni potfe-
ba ru¢niho pohybu. Dobré pro
socialni sité nebo rychlé demo.
Pokud chces kameru fidit sam,
pouzij misto toho Record Turnta-
ble Video (M18). Draha je pevna:
plny 360° orbit kolem stfedu scé-
ny, délku voli$ v nastaveni nebo v
kroku Export Simple Mode. Video
se podle systému vydava jako
H.264 MP4 nebo HEVC MOV.
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Export > Media > Export Web Viewer...

9 KDE

Radek nabidek = Export - Media - Web Viewer.

o~ TECHNICKY
—e

Bali samostatny HTML prohlize¢ (zaloZeny na
gsplat.js) plus Gaussian data base64 kédovana do
jediného .html souboru. Tento soubor bézi offline
v kazdém modernim prohlizeéi — zadné zavislosti
na serveru, zadné externi URL. Velikost souboru je
pfiblizné faktor 1.3 vétsi nez SPZ varianta (kvdli
base64 rezii).
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@B Je0NODUSE RECENO

Ulozi tvou scénu jako samostat-
né spustitelnou webovou stran-
ku. Dvojklik na HTML soubor >
prohlizec se otevie - hotova in-
teraktivni 3D scéna. Funguje bez
internetu, Ize poslat e-mailem, je
to nejjednodussi zplisob, jak sdi-
let vysledek s prateli nebo zéka-
zniky. Soubor obsahuje komplet-
ni gsplat.js prohliZze¢ a Gaussian
data v jediném dokumentu — nic
se nedotahuje z webu. Velikost
souboru je asi o tretinu vétsi nez
SPZ export, zato pfijemce nepo-
trebuje zadny dalsi software.

Export > Photogrammetry > Export SfM (transforms.json)...

o KDE

Radek nabidek - Export - Photogrammetry - Ex-
port SfM (transforms.json).

o= TECHNICKY
—e

Vlastni exportni cesta (ne pres sdilenou pomoc-
nou rutinu), protoze se neexportuje Gaussian
Cloud, ale vysledek SfM. Otevira dialog Save
s transforms.json jako default a content type
json . Pfi OK se zapiSe nerfstudio kompatibilni
transforms.json s intrinsics kamer, pozicemi (jako
4x4 matice v NeRF konvenci) a cestami framu. Hel-
povy text v Ul upozoriuje, Ze tréninkové obrazky
musi byt zkopirovany jako sousedni sloZzka images/
. Aktivni jen tehdy, pokud existuje vysledek SfM a
plnéd verze je odemdcena.

@D J:e0NODUSE RECENO

Pokud chces vysledek SfM da-

le pouzit v jiném softwaru jako
nerfstudio, Brush, gsplat nebo
OpenSplat, exportujes zde pozi-
ce kamer. Tvé tréninkové obrazky
navic dej do slozky images/ ved-
le souboru transforms.json
— jinak cilovy program nemuze
obrazky priradit. Polozka je za-
Sedla, dokud vysledek SfM jesté
neexistuje, a ve free trial verzi
uzamcena. Pro COLMAP workspa-
ce workflow vezmi misto toho
M34.
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Export > Photogrammetry > Export SfM (COLMAP Workspace)...

9 KDE

. @ .eonNoDUSE RECENO
Radek nabidek = Export = Photogrammetry = Ex-

port SfM (COLMAP Workspace). Jako M33, ale ve formatu COL-
MAP misto nerfstudio. Pokud

=¥ TECHNICKY pouzivas Postshot, Meshroom,
- Nerfstudio nebo jiny nastroj s
Otevira dialog Save s predvyplnénym naz- COLMAP workflow, je to tvdj ex-

vem colmap-workspace (bez p¥ipony, proto- 'toorf' 'fliakt"f'fy )’ed'eésv'.?f?kt:’:‘/l%'
v . v - , o slozku mlzes pozdéji pres

ze je to slozka). Zapisuje standardni COLMAP o T D

workspace s sparse/0/cameras.bin, images.bin , usetfit si ¢as vypoctu SfM pfi
points3D.bin . UmoZiuje otevfit rekonstrukci SfM dalSim béhu — zejména u vel-

v . . . kych scén Uspora hodin. Jako
spocitanou nebo importovanou v RadianceKitu v 25
P P M33 dostupné jen tehdy, pokud

jinych nastrojich jako Postshot, Nerfstudio nebo existuje vysledek SfM, a ve free
Meshroom, nebo pti A/B re-run znovu nacist do sa- trial verzi uzaméeno.
motného RadianceKitu (pfes M5) jako uz spocitany
vstup — Setfi ¢as vypoctu. Aktivni jen tehdy, pokud
existuje vysledek SfM a plna verze je odemdcena.

Menu Help

& RadianceKit File Edit View Mode Training Viewport Export Window

®® ([ RadianceKit

Obrazek 6: Menu Help s dokumentacnimi, sloZzkovymi a analytickymi polozkami

Sedm polozek: dvé dokumentacni okna (User Guide, Keyboard Shortcuts), tfi odkazy
na slozky (Training Logs, Exports, Storage) a tfi analyticka okna (Pareto Dashboard,
Holdout Analysis, BayesOpt Console). Typicky pro Apple stoji menu Help Uplné vpravo.
Standardni menu Help je Uplné nahrazeno vlastni variantou RadianceKitu.
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Help > User Guide

9 KDE

Radek nabidek = Help = User Guide (387?).

o~ TECHNICKY
—e

Otevira okno User Guide. Ukazuje navigaci s tema-
tickym sidebarem a oblasti scroll detailu pfi vychozi
velikosti 860x640. Obsahy jsou staticky uloZzené (ne
parsované z Markdownu).

Help > Keyboard Shortcuts

o KDE

Radek nabidek - Help - Keyboard Shortcuts (38/).

o= TECHNICKY
—

Otevird okno Keyboard Shortcuts — jednoduchy
scroll layout se vSemi kldvesovymi zkratkami ap-
likace, seskupeny podle top-level menu. Vychozi
velikost 440x560. Obsahy jsou rovnéz staticky ulo-
Zené.

Help > Open Training Logs...

9 KDE

Radek nabidek - Help - Open Training Logs...
(&3L).

TECHNICKY

I

Pocitd slozku logu jako ~/Documents/RadianceKit/
Logs, zakladd ji v pfipadé potfeby a otevira ji ve
Finderu. Kazdy tréninkovy béh tam zapisuje vlastni
JSONL soubor training_YYYY-MM—DD_HHmmss.jsonl.
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@B Je0NODUSE RECENO

Otevird privodce vestavéného v
aplikaci. Pokud nechces vSech-
no dohledavat v tomto manualu,
pfimo v programu. Priivodce je
vystavén jako samostatné okno s
tematickym sidebarem — muze$
tedy cilené skéakat na jednotliva
témata. Obsahy jsou kratsi nez
tato prirucka a soustredi se na
nejcasteéjsi workflows.

@D J:e0NODUSE RECENO

Otevira okno s kompletnim se-
znamem vSech klavesovych zkra-
tek. Pokud si napf. nemUzes za-
pamatovat, kterou kldvesou se
spousti trénink, podivas se tam.
Souhrn stoji i na konci této kapi-
toly. Seznam je seskupeny podle
top-level menu, takze rychle sko-
Ci$ do spravné oblasti. Uzitecné,
pokud se zrovna prepinas ze sty-
Iu my$ na klavesnici.

@B JeoNODUSE RECENO

Otevird ve Finderu slozku se
v§emi dosavadnimi tréninkovymi
protokoly. Pokud se néco pokazi-
lo nebo chces$ nahlédnout, kdy
presné trénink konvergoval na ja-
kou hodnotu, najdes to zde v
JSONL souborech. Na tréninkovy
béh se zaklada presné jeden sou-
bor s ¢asovym razitkem — to ma-
zes také nacist do jinych nastro-
jb nebo poslat e-mailem do sup-
portu. Pokud chces grafické vy-
hodnoceni, je Pareto Dashboard
(M40) lepsi vstup.
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Help > Open Exports Folder...

9 KDE

Radek nabidek = Help = Open Exports Folder...

o~ TECHNICKY
—e

Analogicky k M37, ale s ~/Documents/RadianceKit/
Exports. Zaklada se pfi prvnim autotest béhu
nebo prvnim kliknuti; poté tam pristavaji standard-
ni cesty v8ech autotest exportd (napf. autotest_
<timestamp>.ply). Manudlné pres dialog Save vy-
brané exporty NEMUSI nutné skonéit zde, ale tam,
kam uzivatel ulozi — proto je tato slozka zajimava
predevsim pro autotesty.

Help > Manage Storage...

9 KDE

Radek nabidek = Help - Manage Storage...

o~ TECHNICKY
—e

Otevira Storage Browser (viz Kapitolu 4 Auxiliary
Windows, ID W7-W12). Listuje vSechny persistova-
né scény, tréninkové logy, exporty a cache ve sloZce
~/Documents/RadianceKkit/ s velikosti, umoZnuje re-
veal-in-Finder a move-to-trash na polozku.
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@B Je0NODUSE RECENO

Otevira slozku, ve které aplikace
uklada své vlastni exporty (pfe-
devsim autotest béhy). Pokud jsi
export manualné pres dialog Sa-
ve ulozil jinam, je tam a ne v této
slozce. Praktické pro uklid nebo
pro zjisténi, kolik mista zabiraji
starsi testovaci exporty. Pokud
chces kompletni prehled vcetné
logl a scénovych balickd, vez-
mi misto toho Manage Storage
(M39).

@B Je0NODUSE RECENO

Otevira oknovy browser, ktery ti
ukazuje, kolik mista RadianceKit
zabira na disku — na scénu, log a
export. MUzes$ pfimo smazat jed-
notlivé véci, aniz bys musel jit do
Finderu. Praktické po del$im po-
uzivani, kdyz je disk plny — star-
Silogy a autotest exporty se mo-
hou scitat na nékolik gigabajta.
Pres reveal-in-Finder se kdykoli
dostanes i ke klasickému pohle-
du.
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Help > Pareto Dashboard...

9 KDE

Radek nabidek = Help - Pareto Dashboard...
(0-32D).

o~ TECHNICKY
—

Oteviré Pareto Dashboard (viz Kapitolu 4, ID W13-
W22). Dashboard nacitad vSechny JSONL tréninkové
logy z ~/Documents/RadianceKit/Logs/, fadi je pod-
le scény a predvolby a vykresluje Pareto scatter plot
(standard: loss vs Gaussiany, volitelné loss vs wall-
clock nebo PSNR vs iterace).

Help > Holdout Analysis...

o KDE

Radek nabidek - Help - Holdout Analysis...
({>88H).

o= TECHNICKY
—e

Otevird okno Holdout Analysis (viz Kapitolu 4, ID
W23-W29). Nacitd transforms.json , vykresluje
kamery jako 3D globus a umoZznuje train/test fold
splity (Uhlové nebo linearni, 2-8 fold{). Vystupem je
fold-assignment.json, kterou trénink v pfislusnych
tréninkovych konfiguracich mize pouzivat jako test
set.
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@B Je0NODUSE RECENO

Otevird prehled vSech dosavad-
nich tréninkovych béhu jako dia-
gram. Okamzité vidis, ktery béh
dodal nejlepsi rovnovahu kvali-
ty a velikosti. Praktické, pokud
chces porovnat rizné predvolby.
Standardné diagram ukazuje loss
proti poctu Gaussiani — muzes
ale prepnout i na wallclock ¢as
nebo PSNR. Data pochazeji z
JSONL tréninkovych logl (M37);
¢im vice béh( mas, tim vypovida-
telnéjsi vyhodnoceni bude.

@D J:e0NODUSE RECENO

Pomaha ti rozlozit tvé kameraové
zabéry do tréninkovych a testo-
vacich setll — abys objektivneé
mohl méfit, jak dobrd tva scéna
je (na obrazcich, které trénink
nevidél). Spise vyzkumny a ben-
chmark nastroj. Kamery jsou zo-
brazeny jako 3D globus; mzes
zvolit 2 az 8 fold(, bud' rovno-
mérné v Uhlu, nebo linearné pres
poradi. Vysledkem je maly JSON
soubor, ktery trénink poté pouzi-
va jako test set.
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Help > BayesOpt Console...

9 KDE

Radek nabidek = Help > BayesOpt Console...
(0-32B).

o~ TECHNICKY
—

Otevira BayesOpt konzoli (viz Kapitolu 4, ID W30-
W39). Naditd preddefinované vyhledavaci prostory
(napf. ,MCMC scale-reg + opacity-reg + ssim,,),
spousti Bayesian Optimization trialy asynchronné a
Zivé zobrazuje konvergenéni kfivku a trial log.

Poznamka: Cmd-Z v menu Edit
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@ .eonNoDUSE RECENO

Vestaveéna auto tuner konzole.
Misto aby ses ru¢né proklikaval
riznymi parametry, mGze aplika-
ce pres noc bézet sama a na kon-
ci ti navrhnout nejlepsi hodnoty
pro tvou scénu. Velmi pokrocily
nastroj — pro vétsinu workflow
je dostacujici dobra predvolba
(viz Kapitolu 7). Voli$ preddefino-
vany vyhledavaci prostor (napf.
,MCMC scale-reg + opacity-reg +
ssim,,), a Zivé vidis konvergencni
krivku a trial log. Planuj podle se-
tupu nékolik hodin az dni.

Od kvétna 2026 podporuje Project Navigator v Expert Mode mazani importovanych
obrazki pres tlacitko minus nebo kldvesu Backspace a vraceni akce pfes Cmd-z . Tato
akce Cmd-Z se objevuje v macOS menu Edit (které poskytuje SwiftUl) jako ,Undo
Remove Image,, dokud je smazany obrazek jesté obnovitelny. Registruje se pres stan-
dardné-kompatibilni systém, ne v ; proto neexistuje vlastni polozka M-ID v inventafi.
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Prehled klavesovych zkratek

PoloZzka menu
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Zkratka

File > Open Scene...

File > Save Scene...

File > Import COLMAP |/ Metashape Workspace...

File > New Project
Mode > Simple Mode
Mode > Expert Mode
Training > Start Training
Viewport > Enter/Exit Edit Mode
Viewport > Toggle Auto-Rotation
Viewport > Save Screenshot
Export > 3D Formats > PLY
Help > User Guide
Help > Keyboard Shortcuts
Help > Open Training Logs...
Help > Pareto Dashboard...
Help > Holdout Analysis...

Help > BayesOpt Console...
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Menu Edit (poskytované systémem, v Expert Mode pfi aktivnim vybéru Project Naviga-

toru):

Akce Zkratka

Undo Remove Image #Z

Remove Selected Image  Backspace [ Delete
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KAPITOLA

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)
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Obrézek 7: Expertni reZim prazdny — Project Navigator vlevo (Images O, Cameras, Log),
prazdny nahled uprostred, Inspektor vpravo se sekcemi Presets/Training Configuration/
Enhancements/Training Metrics

Prazdny Inspektor pred importem: Levy sidebar ukazuje Images counter 0 a drop hint
,Drop images here [ or tap + to import,. Inspektor vpravo je plné funkéni, ale pfedvolby
jsou pouze informativni (zadny aktivni trénink). Vychozi pfedvolba ,Preview” (5K iter)

je oznadena. Camera Alignment na Apple Photogrammetry, densifikace Classic, SSIM
Weight 0.20, Render Scale 50 %. Prazdné stavy v Training Metrics (,Start training to
see live metrics,) a Loss History (,Loss curve will appear during training"”).
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Obrézek 8: Inspektor s 60 nadtenymi obrazky — Image sidebar ukazuje prvni nézvy souboru
frame_0001.jpg ff, hlavicka ,60 images ready,,

Inspektor po importu: Status v hlavicce ,60 images ready,. Image sidebar listuje
vS§ech 60 importovanych fram0 ( frame_0001.jpg az frame_0945.jpg , kazdy 16. frame
datasetu jako podmnozina pro rychlé iterace). Logika auto render scale kontroluje rozli-
geni obrazu (1536x2048 = 3.1 MP) a tomu odpovidajicim zplsobem upravuje Render
Scale. Play tladitko (zelené, vlevo dole) je nyni aktivni a spousti trénink s aktivni pred-
volbou.

®® [ RadianceKit— Training Complete — 2,991 Gaussians

]

Images (60)

metry | Native (Beta)

MeMe
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3500 &

Obrazek 9: Inspektor uprostred tréninku — Live nahled ukazuje rekonstrukci, metric bar dole
(Loss / LR / Gaussian Count / Iterace), karta predvolby , Preview,, s ,Modified” odznakem
pokud byly parametry upraveny

Inspektor béhem tréninku: Titulni liSta ukazuje globalni postup ,RadianceKit — Trai-
ning NN %,,. Nahled renderuje bé&Zici Gaussian rekonstrukci v redlném ¢ase (kazdych
50 iteraci aktualizovdno — interval Live Preview lze nastavit v Settings - General -
Training - Live Preview). Metric bar pod nahledem: aktudlni Loss, Learning Rate, Gaus-
sian Count a counter iteraci (napf. 1,600/5,000 u Preview predvolby). Karta predvolby
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Inspektoru ,Preview" nese odznak ,Modified,, jakmile se jakykoli parametr odchyli od
built-in defaultu. Sidebar ,Log"” sbira udalosti faze SfM a tréninku.

®® ([ Radiancekit— Training Complete — 2,991 Gaussians / O

Traini [LREE Simple | Expert

Images (60)

Apple Photogrammetry | Native (Beta)

"
Classic | McMC

Completed

Obrazek 10: Inspektor po dokonceni tréninku — Nahled ukazuje hotovou rekonstrukci (2 991
Gaussianu po 5K iteracich za 13 s), titulni lista ,Training Complete — 2 991 Gaussians,,

Inspektor po tréninku: Titulni liSta ukazuje findlni pocet Gaussianl (zde 2 991 — velmi
kompaktni, protoze synteticka scéna na svétlém pozadi ma jednoduchou geometrii).
Nahled ukazuje hotovy mrak bod({ — orbitalni drag navigace aktivni (otaci kolem stfedu
scény). Sekce tréninkovych metrik je nyni naplnéna finalnimi hodnotami, Loss History
chart ukazuje pribéh celych 5 000 iteraci. Sekce exportu dole je nyni aktivni (vSechna
tladitka formatd enabled).

Inspektor je pravy postranni panel v Expert Mode (882). SdruZuje vSechny tréninkové
relevantni parametry v sedmi rozbalovatelnych sekcich. Vychozi pofadi shora dol(

pfi prvnim spusténi je: Look, Pfedvolby, Konfigurace tréninku, Metriky, Loss Diagram,
Enhancements a Export. Sekce ,Look, (Upravy obrazu po tréninku) je redlné Ul prejme-
tence ,Finishing,, zobrazena hlavicka se jmenuje ,Look". Kazdou sekci Ize kliknutim na
hlavicku sbalit, pofadi pfeusporadat drag-and-drop (InspectorView.swift:81-97). PFi
prvnim spusténi jsou vS§echny sedmé sekce sbalené (inspectorCollapsedSections
defaultuje na Set(InspectorSection.allCases)); App-State poté uklada preference
sbaleni a poradi pres restarty aplikace.

Rada ovladacich prvk{l z Inspektoru se v témé&F identické formé objevuje i v Nastaveni
(Kapitola 3) — typicky SfM backend, Sky Masking a podobné defaulty. Rozdéleni

je zdmérné: Nastaveni dodava globdlni Sablonu aplikace pro nové zalozené projekty,
Inspektor tyto hodnoty prepisuje pro aktudlné otevieny projekt. Kdo zna logiku ovladani
jedné strany, mGze druhou pouzivat poslepu.

Levy sloupec v Expert Mode — Project Navigator — nepatfi k Inspektoru, ale je jeho
pfimym sousedem. Tam lze vybirat importované obrdzky kliknutim, prohlizet je mezer-
nikem v Quick Look a mazat ptes tlacitko minus nebo klavesu Delete (s Cmd-Z pro
vraceni akce). Inspektor sleduje aktudlni vybér v sidebaru kontextové specifickymi de-
tailnimi informacemi, ale sedm hlavnich sekci zlstava vzdy dostupnych.
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Sekce Look (L1-L5)

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

Sekce Look (interni rawvalue nadale ,Finishing,) je nejvyssSi sekce Inspektoru a
sdruZuje Gpravy obrazu po tréninku na jednom misté. VSechny posuvniky pracuji
nedestruktivné: kazdy slider znovu aplikuje FinishingPass na nezménény pristine-
-snapshot (pGvodni DC-barva, -opacity, -8kdlovani) — Uprava je tim idempotentni,
nikoli kumulativni. Vysledek se zobrazi zivé v nahledu (WYSIWYG, presné tak jako

voewvs

pozdéjsi export) a zapéka se do kazdého exportu. Sekce je dostupna teprve po do-

konceni tréninkového béhu (predtim stoji ,Available after a training run completes.);
jeji hodnoty se pfi kazdém novém tréninku resetuji. Dokud bézi export, jsou vSechny
posuvniky uzaméeny — objevi se lock-hint ,Locked while exporting — the file uses the

current settings., a GroupBox je disabled.

Slider Saturation

9 KDE

Inspektor - Sekce Look = GroupBox - Saturation.

o~ TECHNICKY
—e

Slider 0.5-1.2, zobrazeni na dvé desetinnd mista
(napt. ,1.00"). Skaluje SH-DC chroma kaZdého Spla-
tu kolem hodnoty luminance: 1.0 = beze zmény, <
1.0 = odbarveno (barva tazena ke stupni Sedi), >

1.0 = sytéjSi. Matematicky se DC-barva prepoditava
z pristine-snapshotu ( desaturateDC ), takze opako-
vané posouvani se nescitd. Validovano na materialu
z DJI dronu (viadukt Pensford), ktery ma sklon k
presyceni — dronovy default lezi na 0.82. Plisobi
pouze na barevny zaklad (SH-stupenf 0), vysSi SH
koeficienty zUstavaji nedotéeny.

@ .eonoDUSE RECENO

Jak syté jsou barvy hotového
Splatu. 1.00 necha vse tak, jak
se to natrénovalo, hodnoty pod
tim tahnou barvu smérem k Se-
di — dobré pro dronovy nebo
video material, ktery ¢asto vyjde
presyceny. Hodnoty nad 1.0 ho
délaji sytéjsim. M(zes$ posouvat
sem a tam, jak chces, aniz by se
néco ,nabalovalo,, protoze apli-
kace vzdy pocita znovu z nezmé-
néného originalniho stavu. Zivé
viditelné v nahledu a presneé tak v
exportu.



RADIANCEKIT

Slider Splat length

9 KDE

Inspektor > Sekce Look - GroupBox - Splat
length.

o~ TECHNICKY
—

Slider 0.3-1.0, zobrazeni na dvé desetinna mista.
Tahne tfi Skalovaci osy kazdého Gaussianu v log-
-prostoru k jejich prdméru ( shortenScale , faktor
alpha ): 1.0 = beze zmény, mensi hodnoty délaji
protahlé ,jehlové, Splaty kulatéjSimi, O by byly Cis-
té koule. Utoé&i na jehlovité, pretazené Splaty, aniz
by ménil celkovou velikost, a redukuje tim typické
Jkonfetové" artefakty. Aplikovano z pristine-snap-
shotu (pdvodni log-8kalovani), proto idempotentni.
Komutuje se Splat size (L3), protoze oboji pracuje v
log-prostoru.

Slider Splat size

9 KDE

Inspektor - Sekce Look - GroupBox = Splat size.

o~ TECHNICKY
—e

Slider 0.5-2.0, zobrazeni na dvé desetinna mista.
Skaluje kazdy Gaussian uniformné na v8ech tfech
osach ( sizeScale ): 1.0 = beze zmény, < 1.0 = men-
Si/hustSi/osttejsi, > 1.0 = vétsi/, nadychanéjsi, (vypl-
fuje mezery mezi Splaty). ProtoZe Skalovani leZi v
log-prostoru, je ndsobeni realizovano jako aditivni
offset log(factor) — to komutuje se Splat length
(L2), protoze konstantni offset ponechava odchyl-
ku-od-prdméru nedotéenou. Z pristine-snapshotu,
tedy idempotentni. Nové v této verzi.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Deéla prilis dlouhé, roztristéné
Splaty kulatéjsimi. 1.00 necha
tvar tak, jak se natrénoval, niz-

$i hodnoty stlacuji protahlé ,jeh-
ly, do kulatéjsich klekst — to
zklidni zrnité rekonstrukce suzo-
vané konfetovymi artefakty. Cel-
kova velikost zUstava stejna, jde
jen o protahlost. Lze bez obav
kombinovat se Splat size (L3).

@B Je0NODUSE RECENO

Skdluje véechny Splaty rovno-
meérné vétsi nebo mensi. 1.00 je
natrénovany stav, hodnoty pod
tim délaji mrak bodU hustsi a
ostrejsi, hodnoty nad nim zakry-
vaji mezery mezi Splaty (plsobi
mékceji/,,nadychanéji,). Praktic-
ké pro opticky uzavreni déravé
rekonstrukce nebo naopak pro
odhaleni vice detailu. Snese se
bez problém( se Splat length (L2)
— oba posuvniky se navzajem
neovliviuji.



RADIANCEKIT

Fade far region (se sub-slidery)

9 KDE

Inspektor > Sekce Look - GroupBox - Toggle ,Fa-
de far region,, plus sub-slidery ,Fade start xradius”
a ,Fade floor,.

o~ TECHNICKY
—

Toggle, ktery aktivuje radidlni pokles opacity se

na ,far-konfeti, na pozadi se vyblednou. Pouze
pro orbitalni zabéry: toggle je disabled, kdyZ je
finishingContext.fadeEligible false (linedrni pre-
lety, ptili§ malo nebo degenerované kamery); pak
se misto sub-sliderd objevi hint ,Far-fade applies
only to orbit captures (not this scene) Vhodnost
se zjistuje pres azimutalni pokryti pozic kamer (orbit
obkrouzi tézisté a vypIni mnoho sektorlt kompasu,
linedrni prelet jen ~2). Dva sub-slidery fidi geomet-
rii: Fade start xradius (1.0-3.0) nastavuje vnitini
polomér jako nasobek orbitalniho poloméru, uvnitf
kterého plati plnd opacity; Fade floor (0.0-1.0) je
faktor opacity daleko za fade-polomérem. Dilezité:
fade preskakuje oblast Sky Dome (frozen Gaus-
siany indext [0, frozenCount)), aby se zdmérna
kopule pozadi nezdimovala.

Tlacitko Reset finishing

° KDE

Inspektor - Sekce Look - GroupBox - ,Reset fi-
nishing, (dole, malé tladitko).

o~ TECHNICKY
—

Resetuje vSechna nastaveni Look na defaulty
(FinishingPass.Settings() = Saturation 1.0, Fade
vypnut, Splat length 1.0, Splat size 1.0) a okamzité
spusti novy finishing, takZze nahled skod¢i zpét na
nezménény natrénovany stav. controlSize(.small).
ProtoZe cely Look-stack podita idempotentné z pri-
stine-snapshotu, je ,zpét na default, presné plvod-
ni tréninkovy vystup — zadna ztrata kvality opako-
vanym sem a tam. Jako vSechny posuvniky sekce je
béhem béZiciho exportu uzamceno.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@ .eonNoDUSE RECENO

Vybledava rozmazané zbytky na
vneéjsim okraji scény — presné ty
far-konfetové, chuchvalce, kte-
ré u kruhovych zabér( visi daleko
vzadu. Funguje pouze u skutec-
nych orbitalnich / kruhovych za-
bérd; u rovnych dronovych pre-
letd nebo pfilis méalo kamer je
spinac zasedly a hint vysvétlu-
je pro€. Kdyz je aktivni, pfidaji

se dva jemné reguldtory: , Fade
start xradius” urcuje, od jaké
vzdalenosti (jako nasobek polo-
méru kruhu) za¢ina vybledavani,
,Fade floor,, jak silné zGstéavaji
vzdalené Splaty nakonec jesteé vi-
ditelné (0 = Uplné pryc, 1 = beze
zmény). Zamérneé rekonstruova-
ny Sky Dome (144) se pfitom nik-
dy nedotkne — obloha zUstava
zachovana.

@ JeonNoDUSE RECENO

Jednim kliknutim vrati vSechny
Look-regulatory na standard (Sa-
turation 1.00, Fade vypnut, oba
Splat slidery na 1.00) — nahled
poté opét ukazuje presneé Cerstvé
natrénovany vysledek. Praktické,
kdyZ ses zahral a chces Cisté za-
¢it znovu. Protoze aplikace vzdy
pocitd z originélniho stavu, ne-
dojde pritom k zadné ztraté kva-
lity. Dokud bézi export, je tlacitko
(jako slidery) uzamceno.



RADIANCEKIT

Sekce Predvolby (11-111)

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

Sekce Predvolby je nejrychlejsi cesta, jak pouZit ovéfenou konfiguraci. Built-in pfedvol-
by (Capture Class, Classic, MCMC, Hybrid) dodavaji reprodukovatelné vychozi body z
560+ dokumentovanych experiment(; vlastni pfedvolby Ize ukladat, exportovat, impor-
tovat a sdilet. Seznam je seskupeny podle kategorii (Capture Class, Classic, MCMC,
Hybrid, Custom) a vice nez jedna kategorie mlze byt rozbalena sou¢asné. Pfes mecha-
nismus kontextového menu (pravy klik na fadek) jsou dostupné Export, Duplikace a — u

vlastnich pfedvoleb — Mazani.
Tladitko Save...

9 KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - Tladitko Save... (ak-
¢ni lista dole).

o= TECHNICKY
—

Otevird popover s textovym polem a tlacitky Save/
Cancel. Aktualni stav TrainingConfig se persistuje
jako nové uzivatelska predvolba (JSON kédovan3,
ukladdand napfic¢ aplikaci). Save proces kopiruje
vSech 81 tréninkovych parametr( plus aktualni stra-
tegii densifikace. Predvolba automaticky konéi v
kategorii Custom, bez ohledu na to, z jaké built-in
predvolby byla odvozena. Prazdné nazvy a vstupy z
Cisté bilé znakll se zahazuji. JiZ existujici nazvy nej-
sou odmitany — kazda predvolba ma vlastni interni
ID, duplicitni ndzvy jsou technicky povoleny, ale
prakticky matouci.

@ JeoNODUSE RECENO

Ulozi tvou aktualni konfiguraci
jako znovupouzitelnou predvol-
bu. Stiskni tlacitko, zadej v popo-
veru nazev a klikni Save — véech
81 parametrud véetné strategie
densifikace pristane pod zvole-
nym nazvem v kategorii Custom.
Potrebujes, kdyz sis dal préci a
nechces$ na dal$im projektu zno-
vu od zacatku ruckovat. Obzvlas-
té praktické pro opakujici se se-
tupy jako ,Dron 4K, nebo ,Indo-
or rychle”. Duplicitni nazvy jsou
technicky povoleny, ale prakticky
matouci — vezmi radéji néco vy-
mluvného.



RADIANCEKIT

Textové pole Preset Name

9 KDE

Save popover > Textové pole ,Preset Name,,.

o~ TECHNICKY
—e

Jednoduché textové pole se zaokrouhlenym ramem,
Siroka forma. Hodnota se pfi kliknuti na Save tlacitko
prebira jako nazev predvolby. Zadné omezeni délky
v Ul, ale uloZeny ndzev musi byt JSON kodovatelny
a zobrazitelny v Ul seznamech — emoji a diakritika
funguiji. Obsah se pfi otevieni popoveru automaticky
resetuje na prazdny retézec. Save tlacitko zlstava
disabled, dokud je pole po trimu prazdné. Zadné
auto-suggest a zadné predvyplnéni nazvem aktual-
né aktivni pfedvolby.

Tladitko Cancel (Save dialog)

9 KDE

Save popover - Tlacitko Cancel (vlevo).

o= TECHNICKY
—e

Zavira popover bez ulozeni. Zahazuje obsah texto-
vého pole — pfi pfiStim otevieni se opét logikou Sa-
ve tlacitka (11) resetuje na prazdné. Standardni styl
tlacitka, zadné potvrzovaci dialogy, Zadné hotkey.
Aktualni TrainingConfig zlistava nezménéna, proto-
Ze cesta Save se vibec neprovedla.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Zde napises nazev pro svou
predvolbu. Vyber néco vymluv-
ného jako ,Dron 4K 30fps,, nebo
,Interiér rychle” — to ti pozdéji
pomZe najit to v kategorii Cu-
stom. Emoji a diakritika jsou po-
voleny, tvrdé omezeni délky ne-
existuje. Dokud je pole prazdné
nebo obsahuje jen mezery, Save
tlaCitko z(istava zasedlé. Pri opé-
tovném otevreni popoveru je pole
opét prazdné — zadné predvypl-
néni aktivnim nazvem predvolby.

. JEDNODUSE RECENO

Zavira Save popover, aniz by se
cokoli ukladalo. Pokud sis to roz-
myslel, preklepl ses nebo jsi dia-
log otevrel omylem — prosté
klikni Cancel. Tva aktualni tré-
ninkova konfigurace zUstava ne-
zménéna, protoze jesté nic neby-
lo zapsano. Pfi pristim otevreni
popoveru pole nazvu opét startu-
je prézdné. Zadny bezpeénostni
dotaz, zadny hotkey — jen klik a
pryc.



RADIANCEKIT

Tlacitko Save (Save dialog)

9 KDE

Save popover - Tlacditko Save (vpravo, prominentni
styl).

o~ TECHNICKY
—

Spousti samotnou persistenci. Validuje znovu ne-
prazdny nazev (obrannd kontrola) a poté zapisuje
aktualni TrainingConfig jako JSON do ulozisté apli-
kace. Nasledné zavird popover. Zvyraznéno modfe,
zasSedlé, dokud je textové pole prazdné. Pokud sel-
Ze ukladani (napft. protoze je ulozisté aplikace plné
— velmi nepravdépodobné), neexistuje aktualné vi-
ditelny chybovy dialog; pfedvolba by se pak pfi
pristim spusténi aplikace prosté neobjevila.

Tladitko Export...

9 KDE

Inspektor - Sekce predvoleb = AkEni lista - Tlacit-
ko Export....

o~ TECHNICKY
—e

Exportuje aktualné vybranou pfedvolbu jako

.radiancepreset soubor (interné JSON). Disa-
bled, pokud neni vybrana zadna predvolba. P¥i
kliknuti aplikace otevira Save dialog s predvyplné-
nym ndzvem souboru (ndzev predvolby + pfipona

.radiancepreset ). UloZeny format obsahuje kom-
pletni TrainingConfig plus metadata (ndzev, katego-
rie, ID, built-in flag). Dvojklik ve Finderu otevira
aplikaci — ale ne automaticky import; uzivatel musi
pouzit Import tladitko (16).

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Kliknutim na Save prebiras na-
zev a zapisujes svj aktualni
setup jako novou predvolbu. Po-
pover se zavre, predvolba se
okamzité objevi v kategorii Cu-
stom seznamu predvoleb a od
nyneéjska ji Ize aktivovat kliknu-
tim. Tlacitko je modfe zvyraz-
néno ( borderedProminent ) a
zUstava zasedlé, dokud je pole
nazvu prazdné. Pokud selze ukla-
dani (napf. pIné UserDefaults),
neni viditelny chybovy dialog —
predvolba by pak pfi pristim spu-
sténi aplikace prosté chybéla.

@B JeoNODUSE RECENO

Vyber predvolbu v seznamu a
klikni Export — pak ji mGzes
ulozit jako .radiancepreset
soubor a poslat napft. kolegovi
nebo prenést na druhy Mac. Pri-
jemce ji nacte tlacitkem Import...
(16). Funguje stejné pro built-ins
i tvé vlastni Custom predvolby.
Tlacitko je zasedlé, dokud neni v
seznamu nic zakliknuto. Tip: Pres
kontextové menu (I8) je to jeste
rychlej$i — nemusis predvolbu
nejprve selektovat.



RADIANCEKIT

Tladitko Import...

9 KDE

Inspektor - Sekce predvoleb = Akéni lista - Tlacit-
ko Import....

o~ TECHNICKY
—

Otevira souborovy dialog, ktery umozfiuje pouze

.radiancepreset soubory (vicendsobny vybér de-
aktivovan). Pfi vybéru se JSON soubor nacte, vali-
duje a vlozi do kategorie Custom — s novym inter-
nim 1D, aby nedoslo ke kolizim s built-ins. Import
automaticky nastavuje kategorii na Custom, i kdyz
exportovana predvolba plvodné byla napf. built-in.
Poskozené nebo nekompatibilni soubory se starsi
verzi schématu jsou tiSe odmitany bez chybového
dialogu (Console log ale informuje).

Radek predvolby (aktivace kliknutim)

9 KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - kazdy radek pred-
volby v kazdé kategorii.

o~ TECHNICKY
—e

Kliknuti na fadek predvolby nahrazuje vSechna po-
le TrainingConfig hodnotami z pfedvolby, pamatuje
si ID aktivni pfedvolby a resetuje Modified status.
Aktivni zaskrtnuti pfed fadkem se objevuje pouze
tehdy, pokud je predvolba vybrana A je nemodifiko-
vana. Jakmile se zméni hodnota v TrainingConfig
(slider, stepper, toggle v jinych sekcich Inspektoru),
objevi se za ndzvem oranzovy odznak ,Modified,,.
Vestavéné predvolby nelze prepsat — pfi modifikaci
se musi pres Save tlacitko (I1) zalozit vlastni kopie.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

NaCte .radiancepreset sou-
bor z disku. Uzite¢né, pokud ti
nékdo posle ovéfeny setup nebo
pokud chces sam své oblibené
predvolby udrzovat synchronizo-
vané pres nékolik Macu. Impor-
tované predvolby vzdy pfistavaji
v kategorii Custom — i kdyz by-
ly pivodné exportovany z built-
-ins. Poskozené nebo zastaralé
soubory se tiSe ignoruji; v konzo-
lovém logu pak stoji divod. Vice-
nasobny vybér v dialogu je deak-
tivovan, takze jeden soubor na
kliknuti.

@ JEDNODUSE RECENO

Kliknuti na radek aktivuje pred-
volbu a pfebird véechny v ni ulo-
Zené hodnoty do aktualnich tré-
ninkovych nastaveni. Zaskrtnuti
pred nazvem ukazuje, ktera pred-
volba je pravé aktivni. Jakmi-

le poté presunes jakykoli slider,
stepper nebo toggle v jinych sek-
cich, objevi se za ndzvem oranzo-
vy odznak ,Modified, — protoze
tvlij setup se nyni od predvolby
odchyluje. Built-in predvolby nel-
ze prepsat; pokud chce$ zmény
zachovat, zaloz pres tlacitko Sa-
ve... (11) vlastni kopii nebo dupli-
kuj predvolbu (19).



RADIANCEKIT

Kontextové menu ,Export...,,

9 KDE

Pravy klik na fadek predvolby = prvni polozka ,Ex-
port...,,.

o~ TECHNICKY
—

Identicka funkcionalita jako I5 (Export tladitko), ale
pohodInéji dostupnd — aniz by musela byt pfed-
volba pfedtim vybrana. Exportuje pfimo predvolbu,
na kterou se v fadku kliklo. Funguje pro vSechny
kategorie predvoleb stejné (built-in nebo Custom),
zaddné omezeni. Export obsahuje built-in flag a origi-
nalni kategorii, ale pfi re-importu se kategorie podle
popisu v |6 mapuje na Custom.

Kontextové menu ,Duplicate,,

o KDE

Pravy klik na faddek ptredvolby - druha polozka ,Du-
plicate,,.

o= TECHNICKY
—e

Klonuje pfedvolbu do kategorie Custom. Generuje
nové interni ID, pfipojuje , Copy, k ndzvu a ukla-

da kopii. Funguje i pro built-in pfedvolby — klon

je pak editovatelny. Origindl z(stava nedotéen. Trai-
ningConfig se kopiruje hodnota po hodnoté (JSON
roundtrip), takze mezi originadlem a kopii neexistuji
zadné referencni vazby.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Rychla cesta k exportu — pra-
vy klik na pozadovanou predvol-
bu a zvol ,Export...,,. Setfi ob-
jizd'ku pres predchozi zakliknu-
ti a stisk Export tlacitka. Fun-
guje stejné pro véechny kate-
gorie, i pro built-ins. Vytvoreny

.radiancepreset souborje
identicky s tim z I15; pfi pozdéj-
Sim re-importu automaticky pri-
stdva v kategorii Custom.

@D J:e0NODUSE RECENO

Vytvofi editovatelnou kopii pfed-
volby v kategorii Custom. Prak-
tické, pokud napf. chces built-in
»Quality,, pfedvolbu jako vycho-
zi bod a pak chces jen lehce
posunout SSIM slider. Workflow:
duplikovat, pfejmenovat (kontex-
tové menu nebo novy Save béh),
upravit, hotovo. Origindl zGstava
nedotéen — miizes se k nému
kdykoli vratit. Funguje i pro built-
-ins, coz je jedina cesta, jak je-
jich hodnoty prevzit jako zaklad a
soucCasneé je udélat editovatelny-
mi.



RADIANCEKIT

Kontextové menu ,Delete,,

9 KDE

Pravy klik na vlastni fadky pfedvoleb = posledni po-
loZzka ,Delete, (Cervené, destruktivni).

o~ TECHNICKY
—

Viditelné pouze u Custom predvoleb. Built-ins nelze
smazat. PoloZka je oznacena jako destruktivni, v
kontextovém menu se objevuje ¢ervené a je oddéle-
na dividerem, aby se na ni omylem nekliklo. Neexis-
tuje Zadny potvrzovaci dialog — jednim kliknutim se
predvolba okamzité smaZe. Smazanad predvolba neni
obnovitelnd (Cmd-Z zde nefunguje — Undo v ak-
tualnim buildu existuje pouze pro seznam obrazk,
ne pro operace s predvolbami). Pokud byla smazana
predvolba pravé aktivni, z(stavéa aktudlni Training-
Config nezménéna, jen aktivni vybér predvolby se
vynuluje.

Hlavicka kategorie (rozbalit/sbalit)

9 KDE

Inspektor - Sekce prfedvoleb - kazdd hlavicka ka-
tegorie (Capture Class, Classic, MCMC, Hybrid, Cu-
stom).

o= TECHNICKY
—

Stav sbaleni per kategorie s riznym defaultem: ku-
ratorovand skupina Capture Class startuje rozbale-
na, Classic, MCMC, Hybrid a Custom startuji sbale-
né. Stav se nepersistuje — pfi restartu aplikace jsou
vSechny kategorie opé&t ve vychozim stavu. Sipka
chevron rotuje animované. Cislo vpravo v hlavi¢ce
ukazuje pocet predvoleb v dané kategorii. Click hit
area zahrnuje celou hlavi¢kovou oblast.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Mazani vlastnich predvoleb. U
built-ins (Quick, Preview, Balan-
ced, Quality, Ultra Detail, Drone /
Aerial, 360° Walkaround, Photo /
Object atd.) ,Delete,, vibec nenf
viditelné — nemUzes je omylem
zabit. Pozor: Zadny bezpecnostni
dotaz a zadné undo, jeden klik

a predvolba je pryc¢. Pokud si
nejsi jisty, predtim pres Export...
(15/18) stahni bezpecnostni kopii
na disk — tu mazes kdykoli zno-
vu importovat. Pokud byla pred-
volba préaveé aktivni, tva Training-
Config zGstava nezméneéna, jen
zaskrtnuti zmizi.

@B JeoNODUSE RECENO

Rozbalovani a sbalovani kategorii
pro prehlednost seznamu pred-
voleb. Pri startu aplikace je sku-
pina Capture Class otevien4, Cla-
ssic, MCMC, Hybrid a Custom
jsou zavrené. Klik na hlavicku
(kompletni oblast je klikatelna)

a seznam se s kratkou chevron
animaci rozbali nebo sbali. Malé
Cislo vpravo ukazuje, kolik pfed-
voleb lezi v kategorii. Po restartu
aplikace je opét vychozi stav —
aplikace toto nastaveni sbaleni
zameérneé neuklada.



RADIANCEKIT

Sekce Konfigurace tréninku (112-122)

Apple Photogrammetry

Classic MCMC

~ Enhancements

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

Mative (Beta)

Obrazek 11: Crop pouze sekce Konfigurace tréninku — Camera Alignment (Apple Photo-
grammetry aktivni, Native (Beta) neaktivni), Densifikace (Classic aktivni), Max Iterations
5,000 / Densify Until 3,500 s ikonou link, slider SSIM Weight 0.20, slider Render Scale na 100

% (1,536x2,048 = 3.1 MP)

Zde pfristavaji centralni paky: které SfM backend ma pocditat, jak pracuje densifikace,
kolik iteraci, jak velkd SSIM vaha. U MCMC strategie se objevuji dva dalsi togglery
(,MCMC Quality, a ,Auto-scale by scene"), které jsou v Classic rezimu skryty. U Native

SfM backendu se pridava pole FOV override, které je potieba pouze pro video framy bez

EXIF ohniska.

Picker Camera Alignment

o KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - Camera Align-
ment (segmentovany picker nahote).

o= TECHNICKY
—

Segmentovany picker se dvéma moznostmi: Apple
Photogrammetry a Native (Beta). Vybér urcuje pou-
zity SfM backend pfi dalSi rekonstrukci kamer. Zaro-
ven ovliviiuje, které dalsi prvky Inspektoru jsou vidi-
telné: Native navic ukazuje FOV override (113), ktery
je potfeba pouze u video framl bez EXIF. Poznamka:
pro velmi velké outdoorové zabéry mdzes vysledek
externiho néstroje (Metashape nebo COLMAP) za-
vést pres Workspace Import — viz Kapitola 1 (M5) a
Kapitola 9 (Q3, Q6).

@ JeonNoDUSE RECENO

Zde voli$, jak budou rekonstruo-
vany pozice kamer — nejdulezi-
litu. Apple Photogrammetry je
rychly standard a pro vétsinu
skenl objekt( UpIné staci. Native
(Beta) je App-Store kompatibilni
vlastni vyvoj, dobry pro orbity a
turntable scény, a u video fram(
bez EXIF potfebuje FOV override
(113). U velmi velkych outdooro-
vych setl m(izes kamery alterna-
tivné spocitat v Metashape nebo
COLMAP a vysledek nacist pres
Workspace Import. Detaily a do-
poruceni pro typ scény najdes v
Kapitole 9.



RADIANCEKIT

Pole FOV Override (Native SfM)

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - FOV Override
(viditelné pouze pfi Camera Alignment = Native).

o~ TECHNICKY
—

Numerické textové pole (rozsah 0-170°), default 0 =
automatické uréeni z EXIF nebo heuristiky. Ruéni za-
dani je potfeba, pokud jsou vstupni obrazky extra-
hovéany z videa, které neobsahuje metadata ohniska.
Typické hodnoty: iPhone Wide = 73°, DJI Mavic Wi-
de-Crop = 70°, dron s plnoformatovym senzorem =
84°. Hodnota je clampovéana na [0, 170] — hodnoty
mimo se piimo srazeji zpét. PGsobi pouze na nativni
SfM pipeline (Q4/Q5); Apple Photogrammetry tuto
hodnotu kompletné ignoruje.

Picker Densifikace

o KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - Densifikace
(segmentovany picker, vzdy viditelny).

o~ TECHNICKY
—e

Prepind mezi dvéma strategiemi densifikace: Classic
(origindlni 3DGS postup s Clone/Split/Prune a gra-
dient thresholdem) a MCMC (Stochastic Gradient
Langevin Dynamics s relokaci, NeurlPS 2024). Pfi
prepnuti z Classic na MCMC aplikace automaticky
nastavuje MCMC specificka pole na ovérené default
hodnoty (Reg-Weights = 0, MCMC cap multiplier
3.0, sample/noise schedule). Bez této automatické
inicializace by relace se starymi pfedvolbami trpély
bugem MCMC collapse v 1.4.4 (460K-5 GaussianQ,
watchdog kill). Picker vybér navic uréuje, které prv-
ky Inspektoru jsou viditelné — u MCMC se objevu;ji
[16/117. Detailni ucinek poli v Kapitole 6, T11-T16
(Classic) a T61-T73 (MCMC).

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Pokud tvé obrazky nemaji EXIF
(typické u extrahovanych video
frama), zaznamenas zde hori-
zontalni zorné pole kamery ve
stupnich. Orienta¢ni hodnoty: iP-
hone Wide ~ 73°, DJI Mavic Wide-
-Crop = 70°,dron s plnoformato-
vym senzorem ~ 84°. 0 necha ap-
likaci sama hadat — to Casto jde
dobre, ale u vzacnych objektivi
to mlze selhat. Hodnoty nad 170°
se automaticky srazi zpét. Pole je
viditelné a Gcinné pouze tehdy,
pokud jsi zvolil Native jako Came-
ra Alignment (112) — Apple Pho-
togrammetry ho kompletné igno-
ruje.

. JEDNODUSE RECENO

Centrélni volba strategie pro rist
poctu Gaussiand. Classic je dob-
fe vyladény z 459 experimentd,
generuje rychlé a kvalitni vysled-
ky a nepotfebuje znat MCMC po-
rIPS 2024), reprodukovatelnéjsi
a obejde se bez ruc¢niho ladéni
thresholdu — za to pocita asi

6x déle pri srovnatelné kvalitée.
Pfi prepnuti na MCMC aplikace
automaticky nastavuje bezpecné
defaulty, aby trénink nebézel do
1.4.4 collapse. Detaily ke stra-
tegickym polim najdes v Kapito-
le 6 (T11-T16 Classic, T61-T73
MCMC).



RADIANCEKIT

Toggle MCMC Quality

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - MCMC Quality
(pouze u Densifikace = MCMC).

o~ TECHNICKY
—

Pfepina gradient accumulation na 2 kroky (aktivni)
resp. 1 krok (neaktivni). Akumuluje gradienty ze
dvou po sobé nasledujicich kameraovych pohledd,
nez se provede optimizer step. Empiricky (Session
33, V544a) to redukuje findlni L1 chybu asi 0 6 %
(0.0246 s Quality vs 0.0261 bez, pfi priiméru 3 trial
na Horse-Full-MCMC). Cena: zdvojnasobeny trénin-
kovy ¢as. U velmi dlouhych trénink(i (200K iteraci)
to vede k dal$im 10+ minutam ¢ekani — vyplati se
tedy pouze tehdy, pokud jsou opravdu potieba po-
sledni procenta kvality. Plsobi pouze na trénink, ne
na export format nebo zobrazeni v nadhledu.

Toggle Auto-scale by scene

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - Auto-scale by
scene (pouze u MCMC).

<~ TECHNICKY
—

Pokud aktivni, Skaluje efektivni horni limit Max Gau-
ssiand s SfM init point count x MCMC cap multiplier
(default 3.0). Pfiklad: SfM dodava 250K init bod(,
zdkladni cap = 150K, multiplier 3.0 = efektivni horni
limit = max (150K, 750K) = 750K. Pokud deaktivo-
vano, plati striktné jen zaklad. Bylo zavedeno pro
v1.4.5, protoZe velké outdoorové zabéry s vice nez
1000 framy a odpovidajicim hustym SfM bodovym
polem hladovély densifikaci s rigidnim 150K cap de-
faultem — nadbyteéné body zlstavaly, nové nesmé-
ly vzniknout. Default OFF v Custom piredvolbach,
ON v MCMC built-ins. Pisobi pouze v tréninkovém
Case, ne v exportu.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Quality rezim pro MCMC s aku-
mulaci gradientu pres dva pohle-
dy. Empiricky zlepSuje konecny
vysledek asi 0 6 % (L1 0.0246
misto 0.0261 v Horse testu), za
to stoji dvakrat déle. Pokud uz
beztak jedes 200K MCMC trénink
(klidné i 2 hodiny), prijde jesté
skoupa hodina navic. Vyplati se
u findlnich showcase renderingl
nebo na konci quality sweep rela-
ce, vdennim workflow spiSe ne.
Viditelné pouze tehdy, pokud je
Densifikace na MCMC (115).

@B JeoNODUSE RECENO

Necha maximalni pocet Gaussia-
nl rust s velikosti scény (presné-
ji: s poctem SfM init bodU). U
malych scén sotva poznas rozdil,
u velkych outdoorovych scén je
to Casto rozhodujici pro kvalitu
— jinak se trénink ,,udusi,,, pro-
toze defaultni horni limit 150K je
pro scénu prilis nizky. Bylo extra
zavedeno pro v1.4.5, poté co vel-
mi velké outdoorové sety (pres
1000 framu) viditelné viseli na
capu. U MCMC built-in predvoleb
uz predem zapnuté; ve vlastnich
predvolbach defaultné vypnuté.



RADIANCEKIT

Stepper Max Iterations

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - GroupBox -
Max Iterations.

o~ TECHNICKY
—

Stepper s rozsahem 1 000-100 000, krok 1 000.
Urcuje celkovy pocet iteraci optimizéru. Linearné
koreluje s tréninkovym ¢asem (polovi¢ni = asi 50
% Casu). Empirické sweet spots: 20K (Classic Ba-
lanced, L1=0.028), 40K (Classic Quality, L1=0.023),
200K (MCMC Full, L1=0.0246). Nad 40K u Classic
v priiméru pfinasi sotva zlep$eni — diminishing re-
turns. Pfi zméné se, pokud je funkce link (119)
aktivni, Densify Until proporciondlné tadhne s sebou
(default pomér: 0.5, tj. Densify-Until = Max/2).

Tladitko Link/Unlink (Densify ¢ Iterations)

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - GroupBox -
malé link tlacitko mezi Max Iterations a Densify Un-
til.

o~ TECHNICKY
—

Toggle tlacitko, které zmrazi pomér Densify Until

k Max Iterations. Pfi aktivnim (link icon zvyraznén)
se pri kazdé zméné Max lterations Densify Until pro-
porcionalné dotahne. P¥i unlink (link-plus icon) hod-
noty zUstavaji nezavislé. Default je linked, protoze
to odrazi typickou korelaci — pokud trénink protah-
nes$ na dvojnasobné iterace, vétSinou chces$ nechat
béZet densifikaci proporcionalné déle. Pomeér se pfi
nastaveni link tladitka pocita z aktudlni hodnoty; ty-
picky pomér je 0.5 (Densify-Until = poloviéni poCet
iteraci).

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Kolik tréninkovych kroku se jede
—vice je lepsi, ale stoji to ta-

ké linearné vice Casu. Pravidlo:
20 000 pro dobrou kvalitu, 40
000 pro optimum u Classic stra-
tegie (nad to uz v priméru sotva
néco prinese). MCMC potrebuje
vyrazné vic, 200 000 je tu stan-
dard. Zdvojnasobeni iteraci zhru-
ba zdvojnasobi tréninkovy Cas.
Pfi aktivnim Link tlacitku (119)

je Densify Until proporcionalné
tazen — prakticky vzdy to, co
chces.

@ JEDNODUSE RECENO

Malé spinaci tlacitko mezi Max
Iterations a Densify Until. Po-
kud je aktivni (link icon zvyra-
znén), tyto dvé hodnoty putuji
spoleéné — zdvojnasobis itera-
ce, zdvojnasobi se i Densify Until
ve stejném poméru. Pokud ne

( link.badge.plus icon), mu-
zes je nastavit nezavisle. Stan-
dard je linkovano, protoze to od-
razi typickou korelaci — delsi
trénink chce vétsinou i delsi den-
sifikacni fazi. Pro 99 % pripadu
ho nech zahaknuté.



RADIANCEKIT

Stepper Densify Until

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - GroupBox -
Densify Until.

o~ TECHNICKY
—

Stepper s rozsahem 500-50 000, krok 500. Uréu-
je iteracni index, od kterého uz nepfibyvaji nové
Gaussiany skrze Clone/Split (Classic) nebo Relokaci
(MCMC). Po dosazeni se pouze zjemnuje pozice a
barva. Vy$si hodnoty = vice Gaussian( = vétsi sou-
bor, delsi per-iteration time (+30-60 % GPU time
na krok). Typické hodnoty: 15K (pro 30K max-iter),
20K (pro 40K), 100K (pro 200K MCMC). Pfi aktivnim
link (119) automaticky $kaluje. PGsobi jinak u Classic
vs MCMC: Classic uplné zastavuje rist, MCMC za-
stavuje relokacni logiku, ale sample/noise adaptace
bézi dal.

Slider SSIM Weight

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - GroupBox -
SSIM Weight.

<~ TECHNICKY
—

Slider 0.0-1.0 v krocich 0.05, zobrazeni jako ,0.20".
Misi L1 loss (0.0) a SSIM loss (1.0). L1 napina jas

na pixel, SSIM strukturalni podobnost (hrany, lokal-
ni statistiky). Default 0.2 je hodnota z originalniho
3DGS paperu (Kerbl 2023) a reverse-engineered
jako robustni kompromis v fadé sezeni. VyS$Si hod-
noty (0.5+) preferuji zachovani detailu, ale mohou
ignorovat lokalni jasové chyby. NiZS8i hodnoty (< 0.1)
vedou ke ztraté detailu na ostrych hrandch. Vypocet
SSIM bézi v shaderu s 11x11 Gaussovskym oknem.
Vykon: pfi 0.0 (pouze L1) je trénink asi 0 8-12 %
rychlejsi, protoze SSIM vypocet v shaderu se pres-
kakuje.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Do které iterace smi pfibyvat no-
vé Gaussiany — u Classic pres
Clone/Split, u MCMC pres Reloka-
ci. Poté uz jde jen o zjemnéni
barvy a tvaru existujicich bodu.
Vys$si = vice detailu, ale také
veétsi soubor a +30-60 % GPU
casu na krok. Typické hodnoty:
15K (pro 30K max-iter), 20K (pro
40K), 100K (pro 200K MCMC). Visi
normalné pres Link (119) na Max
Iterations — zfidka ma smysl to
rucné oddélit.

@B JeoNODUSE RECENO

Jak silné se vazi strukturalni po-
dobnost obrazu (hrany, lokalIni
vzory) vuci ¢istému porovnani
jasu. 0.2 je standard z original-
niho 3DGS paperu a staci pro té-
meér vSechny scény. Vyssi (0.5+)
u jemnych struktur jako vlasy,
srst nebo vegetace — tam po-
maha vic strukturalni vahy. Nizsi
(0.0) udéla trénink asi o0 8-12 %
rychlejsi, protoze SSIM vypocet v
shaderu se preskakuje, ale stoji
detail na ostrych hranach. Kdo
nema dobry divod pro zménu,
nechd 0.2.



RADIANCEKIT

Slider Render Scale

9 KDE

Inspektor - Konfigurace tréninku - GroupBox -
Render Scale.

o~ TECHNICKY
—

Slider 0.25-1.0 v krocich 0.25, zobrazeni jako , 100
%,. Skaluje tréninkové render rozligeni relativné k
velikosti zdrojového obrazu. Nejvétsi paka na vykon:
50 % redukuje GPU Cas asi 0 75 % (protoze 4x mé-
né pixeld), 25 % asi 0 94 %. Gradient threshold se
automaticky Skaluje s nim. Pod sliderem se objevuje
live zobrazeni rozliSeni v MP (napf. ,2304x1296 (3.0
MP)"). Pokud se aktualni hodnota odchyluje od do-
porucené, oranzovym pismem se vklada ,— recom-
mended: 50 %,. Doporuceni cili na ~3 MP efektivni
rozliSeni — oblast nejefektivnéji zpracovavana Apple
Silicon GPU. 4K zdrojové obrazky dostdvaji napft.
automaticky doporuéeno 25 %, FullHD obrazky 100
%. Zmeéna navic spousti realokaci bufferu.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

S jakym rozlisenim trénink ren-
deruje — jedna z nejvétsich pak
vykonu. PIné (100 %) dava nejlep-
Si kvalitu, ale u velkych obrazka
stoji hodné GPU Casu. Polovicni
(50 %) Setfi zhruba 75 % GPU
casu, protoze se pocita Ctyrikrat
méné pixeld — perfektni pro 4K
zdroje. Pod sliderem vidis efek-
tivni rozliseni v megapixelech;
aplikace cili na asi 3 MP, protoze
to na Apple Silicon bézi nejefek-
tivnéji. Pokud se tva hodnota od
toho odchyluje, aplikace zobra-
zi oranzovy ,recommended,, hint
— vétsinou se vyplati ho nasle-
dovat.



RADIANCEKIT Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

Sekce Enhancements (126-129,142-144)

s Enhancements

Post-Training Compactification

MetalFX Lanczos

Cutdoor

Sky Masking

Parson Masking

Mid-Training Floater Cleanup

Heconstruct 5Ky LDoma

Obrazek 12: Crop pouze sekce Enhancements — tfi fadky: Post-Training Compactification
(toggle zapnut), Viewport Scaling (segmentovany picker Off/MetalFX/Lanczos), Perceptual
Loss (slider na ,Off,). KaZdy rddek se subtitle vysvétlujicim funkci

Sekce Enhancements sdruzuje tfi funkce, které vylepsuji kvalitu obrazu, aniz by ménily
samotné jadro tréninkové smycky. Prvni dvé (126-127) jsou post-training resp. view-
port stupné: Compactification po skonéeni tréninku uklizi, Viewport Scaling je Cisty
viewport renderer, ktery neovliviiuje bézici trénink. Perceptual Loss (129) je pres svou
sekéni pfislusnost soucasti tréninku — aktivuje se béhem tréninku jako dodatecény loss
term, proto oddéleni od viewport regulator( pfes divider. Po¢inaje verzi v1.6 ma sekce
navic skupinu Outdoor (142-144: Sky Masking, Mid-Training Floater Cleanup, Recon-
struct Sky Dome) — tréninkové volby proti floaterdm v obloze, které dfive sidlily v okné
Nastaveni a nyni sedi zde per projekt.



RADIANCEKIT

Toggle Post-Training Compactification

9 KDE

Inspektor - Enhancements - Post-Training Com-
pactification.

o~ TECHNICKY
—

Aktivuje V443 post-processing: po skonéeni trénin-
kovych iteraci se Gaussiany s opacity pod 0.01 (1

% viditelnost) mazou. Empiricky to redukuje velikost
souboru asi 0 55-58 % bez viditelné ztraty kvality
— protoze tyto Gaussiany vizualné stejné nepfispi-
vaji. Compactification bé&zi jako GPU compact pass
a trva podle poctu Gaussianl zlomky sekund az né-
kolik sekund. Neovliviiuje vykon tréninku. Pokud je
tento toggle vypnut, exportuji se i neviditelné Gaus-
siany — relevantni pouze tehdy, pokud chces$ format
pouzit pro dal$i tréninkovou fazi (Continue Training),
jinak plytvani paméti.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Po tréninku uklizi Gaussiany, kte-
ré stejné nevidi$ (opacity pod 1
%). Déla exportni soubory asi o
polovinu mensi ( 55-58 % reduk-
ce velikosti) bez viditelné ztraty
kvality. Bézi jako kratky GPU pass
po posledni iteraci, trva jen zlom-
ky sekund az nékolik sekund. Mé-
lo by byt prakticky vzdy zapnuté
— jediny ddvod to vypnout je,
pokud chces trénink pozdéji po-
kracovat pres Continue Training
a musis si nechat i neviditelné
Gaussiany. U normalnich export-
nich workflow prosté nech za-
pnuté.



RADIANCEKIT

Picker Viewport Scaling

9 KDE

Inspektor - Enhancements - Viewport Scaling
(segmentovany picker se tfemi moznostmi: Off, Me-
talFX, Lanczos).

o~ TECHNICKY
—

Jediny segmentovany picker, ktery vybira viewport
upscaler — tfi mozZnosti se navzajem vyluéuji. Po-
kud je tréninkové rozliSeni (pfes 122 Render Scale)
nizsi nez velikost viewportu, zvoleny mod Skéaluje
renderovany frame nahoru na velikost zobrazeni.
Off = prosté bilinearni natazeni. MetalFX = Apple
ML-based Spatial Upscaler, nejostiejSi moZnost (ML
model je optimalizovan na ostré hrany), rezie asi
1-2 ms na frame na M3 GPU. Lanczos = Apple
Metal Performance Shaders s 8-tap sinc resamplin-
gem, klasicky bez ML, minimalni reZie (< 0.5 ms),
kvalita pod MetalFX, ale bez ML typického ,uhlazo-
vani, jemnych liniovych struktur. Renderer pipeline
se pfi prepnuti zivé prekonfiguruje — viditelné oka-
mzité, bez restartu. Pozadi: dfive to byly dva oddé-
lené toggly (MetalFX + Lanczos), které mohly byt
zapnuté soucasné — rozporuplny stav, ve kterém
MetalFX tiSe prebijel Lanczos. Picker tento stav
odstranuje; pfipadné z starSich sessions zdédény
,0ba-zapnuté"” stav se pfi pfiStim prepnuti sdm zhoji
na MetalFX. Plsobi pouze na live viewport, ne na
renderované exporty (orbit video, screenshoty) — ty
se renderuji v plném zdrojovém rozliSeni.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@ .eonNoDUSE RECENO

Ostfi live obraz v viewportu —
obzvlasté uzitecné, pokud pracu-
jes s redukovanym tréninkovym
rozliSenim (Render Scale 50 %,
viz 122). Tti stupné, z nichz je
vzdy aktivni jen jeden: ,0ff, pro-
sté natahne pixely, ,,MetalFX" po-
uziva Apple machine learning pro
nejostrejsi hrany (prakticky vzdy
nejlepsi volba), ,Lanczos,, je kla-
sicky filtr bez ML — vezmi ho
jako fallback, pokud ti MetalFX

v nékteré scéné hladi linie nebo
ukazuje artefakty. Plsobi zive,
bez restartu. PUsobi pouze v live
viewportu, ne na exportovand or-
bit videa nebo screenshoty — ty
se renderuji v plném zdrojovém
uz nemU(ize$ omylem zvolit dva
mody soucasné.



RADIANCEKIT

Slider Perceptual Loss

9 KDE

Inspektor - Enhancements - Perceptual Loss.

o~ TECHNICKY
—e

Slider 0.0-0.2 v krocich 0.01, zobrazeni pfi 0.0

jako ,Off,, jinak jako ,0.05" atd. Aktivuje dodateény
loss term, ktery porovnava multi-Skalované Gaus-
sian blur renderingu s ground truth obrazem (3 blur
Skaly). Zachycuje strukturalni rozdily, které L1+SSIM
samo o sobé nepoznava. V460 implementace. Em-
piricky hodnota 0.05-0.1 zlepSuje L1 skore v relacich
o par procent, ale stoji ~5 % tréninkového ¢asu (do-
datec¢ny forward pass pres blur kernely). Nad 0.15
se trénink stava nestabilnim a L1 se opét zhorsSuje
(loss term dominuje optimalizaci). Pisobi béhem
tréninku, ne v post-processingu — pres pozici v
sekci ,Enhancements, tedy neni Cisté zlepSeni na-
sledné.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Dodatecny podil lossu, ktery kon-
troluje strukturalni podobnost
obrazu pres tfi rizné Grovné
rozostfeni. Pomaha obzvlasté u
scén s jemnymi strukturami ja-
ko vlasy, latka nebo vegetace,
protoze zachycuje vzory, které
L1+SSIM samo o sobé nevidi.

— 0.05 az 0.1 je sweet spot, nad
0.15 se trénink stava nestabilni
aloss se opét zhorsuje. Na 0
(Off) je funkce kompletné vypnu-
ta a nic nestoji; aktivni polkne asi
5 % tréninkového casu na extra
forward pass pres blur kernely.
PUsobi navzdory sekci , Enhance-
ments,, pfimo béhem tréninku,
ne v post-processingu.



RADIANCEKIT

Sky Masking

9 KDE

Inspektor - Enhancements (skupina Out-

door) - Toggle ,Sky Masking,. Bound:
AppState.trainingConfig.skyMaskingEnabled (per
projekt, @DefaultFalse ). Default: false .

o= TECHNICKY
—

Aktivuje pre-training segmentaci pixell oblohy pies
Apple Vision. Pfed startem tréninku se pro kazdou
vstupni kameru extrahuje oblast oblohy pfes Apple
Vision foreground mask (obloha = pozadi) a pfi-
fadi jako per-pixel maska k dané kamere. BEhem
tréninku se ptispévek lossu na pixel nasobi komple-
mentem masky oblohy — pixely oblohy pfispivaji 0
ke gradientu, takZze Gaussiany, které se projektu;ji
do oblohy, nedostavaji optimalizaéni signdly a tudiz
se nestavaji ,hustsSimi, nebo ,svétlejsSimi“. Vyznam-
né redukuje floatery (tmavé chuchvalce v obloze)

u outdoorovych [/ dronovych scén. Stoji ~3 % L1
regrese u klasického 40K tréninku (viz memory/dev_
outdoor-floater—reduction.md). Smysluplné pouze
u outdoorovych scén s jasné rozeznatelnou oblo-
hou; u interiérovych scén nebo bilého pozadi iden-
tifikuje segmentace oblohy nespravné oblasti a blo-
kuje validni loss signaly. Hodnota se nyni uklada per
projekt (uz ne globalné v aplikaci) a fidi se pfedvol-
bou / souborem scény.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

U outdoorovych zabérl s oblo-
hou v obraze casto vznikaji cerné
nebo barevné chuchvalce v oblo-
ze — takzvané ,floatery,,. Tato
volba automaticky pozn4, kde je
obloha, a fekne tréninku: ,,Nech
oblohu na pokoji.” Funguje velmi
dobre u dronovych lett a kra-
jinnych scén. U interiérd nebo
tmavych pozadi to mlze obraz
zhorsit — takZe zapinat jen po-
kud je vidét skute¢na obloha.
Detaily: memory/dev_outdoor-
floater—-reduction.md.
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Mid-Training Floater Cleanup

9 KDE

Inspektor - Enhancements (skupina Outdoor) >
Toggle ,Mid-Training Floater Cleanup,,. Bound:
AppState.trainingConfig.floaterCleanupEnabled
(per projekt, @EDefaultFalse ). Default: false .

o~ TECHNICKY
—e

U Classic 40K tréninku (predvolba ,P4 Quality,) za-
pina dva dal$i density-control priichody: u iterace
20,000 a u iterace 30,000. Oba prlichody prohleda-
vaji véechny Gaussiany podle tfi kritérii: (a) velmi
nizka opacity (standardné 0.005), (b) nepatrna veli-
kost ve screen space, (c) zadné prispévky k lossu

v poslednich 1000 iteracich. Gaussiany spliiujici
vS8echny tfi podminky jsou profezany. Efekt: ~5—

15 % méné Gaussianl na konci tréninku, viditelné
méné tmavych chuchvalcl v obloze u dronovych /
outdoorovych scén. Stoji ~1-3 % L1 regrese u
blizkych interiérovych scén, proto neni aktivovano
defaultné. Hodnota se pamatuje pres restarty (na
rozdil od S7). Dvé iterace cleanupu (20K, 30K)

jsou napevno definovény a nelze je aktudlné ménit
pres Ul: u krat$ich tréninkd (napf. P2 Preview 5K)
toggle nema efekt, protoze iteracni znacky nedo-
sdhne. Nové: Toggle je nyni ovladatelny pouze teh-
dy, kdyz aktivni predvolba pouziva Classic densifier
(densificationStrategy == .classic). Pfi MCMC
nebo Hybrid se disabled a objevi se inline-hint,
protoZe tyto strategie si mrtvé Gaussiany oSettuji
stejné samy (MCMC pres relokaci, Hybrid pfes kom-
binovanou reloc-/noise-logiku) — manualni cleanup
prachody by tam byly bezucelné, resp. kontrapro-
duktivni. Code-reference: RadianceKitApp.swift,
General-Tab. Detaily: memory/dev_outdoor—-floater—
reduction.md.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@ .eonNoDUSE RECENO

Béhem tréninku obcas vznikaji
,mrtvé, Gaussovy body, které uz
k obrazu neprispivaji, ale zabiraji
pamét. Tato volba dvakrat béhem
dlouhého tréninku (u 20K a 30K
iteraci) uklidi a odstrani tyto po-
zUstatky. U outdoorovych scén s
oblohou je to obzvlasté uzitec¢né,
protoze tam se sbira nejvice floa-
terd. U malych tréninkd nebo de-
taill ndbytku spise neni potreba.
Spinac Ize zapnout pouze tehdy,
kdyz tva predvolba pouziva Cla-
ssic densifier — u MCMC nebo
Hybrid predvoleb je zasedly (i s
kratkym vysvétlenim), protoze ty
si své mrtvé body uklizeji samy.
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Reconstruct Sky Dome

9 KDE

Inspektor - Enhancements (skupina Outdoor)

- Toggle ,Reconstruct Sky Dome,. Bound:
AppState.trainingConfig.skyDomeEnabled (per pro-
jekt, @DefaultFalse ). Default: false .

o= TECHNICKY
—

Aktivuje pre-training projekci Sky Dome (V549e
MVP). Po SfM a pred startem tréninku se pro kaz-
dou vstupni kameru extrahuje maska oblohy Apple
Vision sdilena s S7, pixely oblohy se s pomoci kame-
raovych intrinsik ent-projektuji na virtualni povrch
koule (standardni polomér 8x polomér scény). Na
této kouli se inicializuje ~5000 novych Gaussiant s
praméry barev z projektovanych pixeld oblohy, velmi
velkou Skalou (1.0 v jednotkach scény) a pocatecni
opacity 0.95. Téchto 5000 Gaussiant neni sky mask
v klasickém slova smyslu — trénuji se jako vSechny
ostatni, ale diky vysoké pocateéni opacity z(stava-
ji v tenké slupce. Vysledek: u 360° novel-view u
outdoorovych [/ dronovych scén se misto tmavych
konfeti chuchvalct objevuji skuteéna barva oblohy a
struktury mrak(. Hodnota se pamatuje pres restarty.
Smysluplné pouze u outdoorovych scén s alespon
360° pokrytim kamerou; u Cistych object capture
bez vyhledu na oblohu nema efekt. Status: experi-
mentalni, SirSi A/B validace pres dalSi outdoorové
sety teprve Ceka.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@ .eonNoDUSE RECENO

Misto aby trénink zkousel oblo-
hu ,uhadnout,, z nékolika viditel-
nych pixell (coz vede k floate-
ram), RadianceKit projektuje pi-
xely oblohy pfimo na virtualni
kouli kolem scény jesté pred
startem tréninku. Kdyz pak ho-
tovou scénu otacis v 360°, vi-

di$ skute¢nou oblohu misto Cer-
nych chuchvalcu. Funguje pouze
u outdoorovych zabeér(, kde je
opravdu obloha v obraze. U ske-
nli obyvaku nebo studiovych za-
bérd nic nepfinasi.



RADIANCEKIT Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

Sekce Metriky (130-138)

Simple = Expert

raining Metrics

2000 [ 5000
0.006044 7

0.00ae+00

Obrazek 13: Crop pouze sekce Training Metrics po dokonceném tréninku (5K iteraci, 2 991
Gaussianu final) — Tabulka s tréninkovymi metrikami (Iteration, Loss, SSIM Loss, Combined
Loss, Gaussian Count, Learning Rate, Elapsed, ETA)

Zatimco trénink bézi, ukazuje sekce Metriky devét live hodnot z tréninkové smycky.
Pfed startem tréninku je sekce prdzdna (,Start training to see live metrics,). VSechny
hodnoty se aktualizuji kazdych ~30 iteraci (frekvence aktualizace streamu). Sekce je
read-only — zadny prvek neni klikatelny nebo zménitelny. Pro hlubsi analyzu pouZij
JSONL tréninkové logy pod ~/Documents/RadianceKit/Logs/ (skript python3 scripts/
analyze_logs.py best 5).
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=D lterace

9 KDE

Inspektor - Metriky = Iteration. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Zobrazeni ve formatu ,4523 / 40000" — aktudlni
iterace pres celkové planované iterace. Pocitd syn-
chronné s tréninkovou smyckou, ktera pushuje hod-
noty kazdych ~30 iter. Druhé Cislo odpovida hodno-
té Max Iterations v okamziku startu; uz se nemeéni,
ani kdyz uzivatel poté presune stepper — bézici béh
pouziva svoji vlastni snapshot kopii. Pokud aplikace
pfes menu Training pfidava iterace (Continue Trai-
ning +5K/+10K/+20K), jmenovatel se zvySuje.

Inspektor - Metriky = Loss. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Float hodnota se Sesti desetinnymi misty (napf.
,0.024385"). Méfi kombinovany L1+SSIM loss (mix
kontrolovany pres 121 SSIM Weight) plus volitelné
Perceptual Loss (129) a jiné regularizéry. Skala neni
absolutni, ale zavisla na scéné — vyzaduje pro vét-
Sinu srovnani stejny dataset. Typické koncové hod-
noty u dobrych konfiguraci: - Classic Quality 40K
iter: 0.022-0.025 (Horse, Truck, Garden) - MCMC
Full 200K iter: 0.024-0.028 - Outdoor dron 30K:
0.030-0.060 (geometricky horsi) - Indoor apartma-
ny: 0.018-0.025

Hodnoty nad 0.10 po 5K iteraci naznacuji SfM prob-
Iémy (Spatné pozice kamer) — prerusit a SfM prepo-
éitat.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Kde trénink pravé stoji. ,4523 /
40000" znamena: 4523 ze 40
000 krokU je hotovych, tedy asi
11 % hotovo. Levé Cislo se pocita
v sekundovém taktu; pokud z(s-
tane stat minuty, trénink visi —
veétsinou hint na GPU throttling
nebo konkurujici aplikaci. Pravé
Cislo odpovida hodnoté Max Ite-
rations (118) pri startu tréninku a
uz se nemeéni, ani kdyz stepper
pozdéji presunes. Pri Continue
Training (+5K/+10K/+20K) roste s
dodateCnymi kroky.

@B Je0NODUSE RECENO

Jak daleko je renderovany obraz
od originalu — kombinovano z
L1, SSIM a popf. Perceptual Loss.
Mensi je lepsi. Pod 0.03 je obvyk-
le opravdu dobré, pod 0.05 jesté
OK, outdoorové scény lezi geo-
metricky spiSe na 0.03-0.06. Nad
0.10 po nékolika tisicich iteraci je
varovny signal — vétsinou to lezi
v rekonstrukci kamer (SfM nepro-
$la gisté). Skdla nenfi absolutni,
ale zavisla na scéné; srovnani
délat pouze v rdmci stejného da-
tasetu. Pokud ¢islo nahle skoCi
nahoru, vétsinou doslo k udalosti
gradient explosion.
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Learning Rate

9 KDE

Inspektor > Metriky - Learning Rate. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Zobrazeni védeckym zapisem (napf. ,1.60e-04").
Aktualni learning rate pro position parametry (3DGS
ma Sest nezdvislych LR pro Position, SH-DC, SH-
-Rest, Opacity, Scale, Rotation — zobrazena zde

je position LR jako reprezentativni velikost). Default
pocatecni hodnota 1.6e-4, kterd pres exponential
decay klesd na ~1.6e-6 do konce tréninku. Pokles
je nastavitelny pfes LR schedule pole v konfiguraci
tréninku (T pole v Kap. 6). Pokud LR zUstava neob-
vykle vysoké (napft. 1e-3 nebo vice po 10K iteraci),
muze to naznacovat chybné naétenou konfiguraci.

SH Degree

9 KDE

Inspektor - Metriky - SH Degree. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Celé ¢&islo 0-3. Spherical Harmonics stupen pro
barevnou reprezentaci. Za¢ind na 0 (pouze DC kom-
ponenta, tj. smérové nezavisla barva na Gaussian

— tedy jen RGB konstanta) a v priib&hu tréninku
progresivné roste na 3. Standardni schedule zveda
stuperi o 1 pfi iteracich 1000/2000/3000. SH-3 od-
povida 48 barevnym koeficientim na Gaussian (3
RGB kandly x 16 SH bazovych funkci). VyS$Si SH stu-
pen znamena vice sméroveé zavislych odrazl (lesklé
povrchy vypadaji spravné razné pod rdznymi thly
pohledu), ale také vice paméti a pomalejsi trénink.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Jak velké jsou aktudlné optima-
lizacni kroky — konkrétné lear-
ning rate pro pozice Gaussia-
nl. Startuje na 1.60e-04 a klesa
exponencialné na asi 1.60e-06
ke konci tréninku (,1.60e-06" =
0.0000016). Pribéh bézi auto-
maticky, tady nemusis nic ladit.
Pokud je hodnota po 10 000+ ite-
racich stale vétsi nez 1e-3, byla
pravdépodobné nactena chybna
konfigurace — trénink prerusit a
vybrat predvolbu znovu. Interné
ma 3DGS Sest nezavislych lear-
ning rate (Position, SH-DC, SH-
-Rest, Opacity, Scale, Rotation);
zde vidis$ jen position LR jako za-
stupce.

@B Je0NODUSE RECENO

Jak komplexni je momentalné re-
prezentace barvy na Gaussian.
Startuje na O (pouze jedna smé-
rové nezavisla barva na bod) a
stupnovité se zvySuje na 3 —
typicky u iterace 1000, 2000 a
3000. Stupen 3 znamena 48 ba-
revnych koeficient(l na Gaussian
a umoznuje smérove zavislé od-
razy, tedy ze lesklé povrchy z
raznych Uhll pohledu vypadaji
spravné rlizné. Aktivné se toho
nemusis dotykat, schedule bézi
automaticky. Vys$si stupen stoji
vice paméti a lehce zpomaluje
trénink — ale to je cena za realis-
ticka leskld mista.
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Gaussians

9 KDE

Inspektor > Metriky > Gaussians. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Aktudlni pocet Gaussianli v modelu, formatovano s
locale separatorem (napt. ,524.318"). Rust: - Clas-
sic: startuje od SfM init bodU (typicky 50K-300K),
roste skrze Clone/Split aZ kratce pred Densify Until,
poté staticky az do konce tréninku (modulo pruning)
- MCMC: sample body se pfidavaji az do MCMC
capu, poté uz jen relokace

Healthy koncové hodnoty: - Classic Quality:
400K-700K (Horse 524K, Garden 800K) - MCMC
Full: pfesné na capu (default 150K, s auto scale
multiplier x SfM count podle scény 500K-1.5M)

U MCMC ¢&islo klesa na < 60 % capu - anomalie
(collapse indikator, naznaduje pfilis agresivni regu-
larizéry).

GPU Memory

o KDE

Inspektor > Metriky - GPU Memory. Read-only.

o= TECHNICKY
—

Odhad spotfeby paméti Gaussian bufferu jako Gau-
ssian count x 616 bajtl (formatovano v memory sty-
Iu). 616 bajtl je empiricka velikost plné vybaveného
Gaussianu (pozice, scale, rotation, opacity, SH ko-
eficienty stupen 3, gradient akumulator). Zobrazeni
nezachycuje renderer overhead (tile buffer, sort
buffer, backward buffer) — redlna spotfeba GPU pa-
méti lezi typicky 2-3x nad touto hodnotou. U 500K
Gaussianl: zobrazeno ~290 MB, realné ~700 MB. U
1.5M Gaussianu: zobrazeno ~880 MB, reélné ~2.5
GB. Na M3 Max s 64+ GB Unified Memory nekritic-
ké, na M3 Pro s 18 GB uz limit.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Kolik Gaussian bodd ma 3D mo-
del praveé ted. Roste béhem tré-
ninku, dokud neni dosazeno Den-
sify Until (120); poté Cislo zUstava
prakticky konstantni. Vice bodU =
vice detailu, ale také vétsi soubor
a pomalejsi rendering v viewpor-
tu. 500 000 Gaussianu je typic-
ka stfedova hodnota pro Classic
Quality na stredni scéné; MCMC
Full pristava podle Auto-Scale
(117) na 500K az 1.5M. Pokud ¢islo
u MCMC néhle klesne pod 60 %
capu, je to collapse indikator —
veétsinou prilis agresivni regulari-
zéry.

@B J:e0NODUSE RECENO

Odhad, kolik GPU paméti zabi-
raji samotné Gaussiany — zhru-
ba 616 bajtl na bod. Skutec¢na
spotieba GPU je 2-3x vys$si nez
zobrazeno, protoze renderer si
jesté pridava vlastni tile, sort a
backward buffery. U MacBooku s
16-18 GB Unified Memory bys mél
zUstat pod 500K Gaussian(; s M3
Max nebo Studiem (64+ GB) mu-
zes$ v klidu jet 1.5M a vic. Pokud
trénink nahle pada nebo systém
swapuje, vétsinou je tady dosa-
zen limit — Render Scale (122)
dold nebo Densify Until (120) re-
dukovat.



RADIANCEKIT

Inspektor - Metriky = Speed. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Iterace za sekundu s jednim desetinnym mistem
(,24.3 it/s,). Vypocitano trainerem jako klouzavy
primér pres poslednich ~100 iteraci. Typické hod-
noty: - Quick predvolba (1K iter): 80-120 it/s (krat-
ké, zaddny steady-state) - Classic 20K @ 1.0 Render
Scale (Truck scéna, M3 Max): 25-35 it/s - Classic
20K @ 0.5 Render Scale: 80-120 it/s - MCMC 200K
@ 0.5 Render Scale: 25-50 it/s (pomalejsi kvali relo-
kaci) - U 1M+ Gaussiant a plného rozliseni: < 10 it/s

Klesajici Speed v pribéhu tréninku je normalni — vic
Gaussianll = vic compute na iteraci. Nahlé propady

(napf. ze 30 = 5 it/s) naznacuji GPU thermal thrott-
ling nebo konkurujici aplikace.

Elapsed

9 KDE

Inspektor - Metriky = Elapsed. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Jiz uplynuly Cas jako ,4:23" (m:ss) nebo ,1:23:45"
(h:mm:ss). Pfepinani formatu od 1 hodiny. Méfi pou-
ze Cisty tréninkovy &as, ne predchazejici faze (SfM
vypocet, import obrazk(). Pfi pauze/resume hodiny
bézi dal — je to tedy wall-clock, ne CPU ¢&as.

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@B Je0NODUSE RECENO

Jak rychle trénink bézi, v itera-
cich za sekundu. Stoji typicky

na 20-50 it/s, pfi redukovaném
Render Scale (50 %) a malych
scénach obcas 80-120 it/s. Klesa
v prlbéhu tréninku zcela pfiro-
zeng, protoze vic Gaussiant =

vic prace na iteraci. Nahlé propa-
dy (napf. 30 = 5 it/s) naznacuji
GPU thermal throttling nebo kon-
kurujici aplikace — prohlizecové
zéalozky s videem, Time Machine
backup, indexovani Photos. Po-
maha drzet aplikaci v popredi a
zavrit programy v pozadi. U 1M+
Gaussianu a plného rozliseni jsou
pod 10 it/s normalni.

@D JeoNODUSE RECENO

Jak dlouho trénink uz bézi, ja-

ko Cista stopka (wall-clock ¢as).
Format je ,m:ss,, do jedné ho-
diny, poté ,h:mm:ss". Ne ,,CPU
cas,, ale ,jak dlouho uz cekame"
— tedy i pauzy se pocitaji. Mé-
i pouze Cistou tréninkovou fazi,
ne predchazejici STM vypocet ne-
bo import obrazk(. Uzitecné pro
porovnanis ETA (138) — pokud
Elapsed znatelné prestreli pl-
vodni ETA, trénink se nékde stal
pomalejsim, nez bylo planovano.
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Inspektor - Metriky > ETA. Read-only.

o~ TECHNICKY
—e

Odhad zbyvajiciho ¢asu jako ,17:42" nebo ,1:12:35",
Vypocet: (Max Iterations — aktudlni iterace) / iterace
za sekundu. Ukazuje ,—,, pokud je Speed momen-
talné nula (Uplné na zadatku nebo pfi pauze). Odhad
se neprizpusobuje typickému zpomaleni ke konci
tréninku — pravé u MCMC a Classic s velkymi Den-
sify Until hodnotami ma trénink tendenci zpomalo-
vat, protoze ke konci pfichazeji do obrazu stale dalsi
Gaussiany. Redlné zUstava typicky 10-20 % nad po-
catecni ETA.

Sekce Loss Diagram (139-141)

oss History

ent: 0.0064

Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

@ .eonNoDUSE RECENO

Jak dlouho jesté pravdépodobné
cekat — vypocitano ze zbyva-
jicich iteraci a aktudini Speed
(136). Hruby odhad: pokud Mac
nahle zpomali (vic Gaussianu od
densifikacni faze, thermal thrott-
ling, jiné aplikace), mUze to trvat
déle nez zobrazeno. Aplikace ne-
pocita typické zpomaleni ke kon-
ci tréninku, proto skutecny konec
pristava obvykle 10-20 % nad po-
catecni ETA. PripocCti 15 %, pak to
obvykle sedi. Ukazuje ,—,,, pokud
je Speed momentalné 0 (zacatek
tréninku nebo pauza).

Obrézek 14: Crop pouze sekce Loss History po dokondeném tréninku — Current 0.0064,
Min 0.0035 (zelené), modry prubéh od 0.027 (Iterace 1) na 0.0035 (Iterace 5K) s charakteris-
tickym zlomem kolem Iter 200, pod tim chart Gaussian Count oranZové
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Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

Sekce Loss Diagram vizualizuje tréninkovy pribéh pres ¢as. Sestava ze dvou charta:
Loss Curve chartu (velky, nahofe, modry) a Gaussian Count chartu (menSi, dole, oran-
zovy). Oba se stavi zivé béhem tréninku a persistuji do dalSiho startu tréninku. Pfed
prvnim tréninkem je oblast prazdna (,Loss curve will appear during training,). Charty
jsou Cisté SwiftUl path drawingy (zadny framework Swift Charts), aby plynné rendero-

valy i pfi 100K+ bodech.

Current Loss (zobrazeni)

9 KDE

Inspektor - Loss Diagram - levé label oblast ,Cur-
rent: 0.0287". Read-only.

o= TECHNICKY
—

Float hodnota posledniho loss sample bodu, forma-
tovana se ¢tyfmi desetinnymi misty. Identické s 131
(Loss v sekci Metrics), jen zde kompaktnéji forma-
tovadno. Zdrojem je Loss History — seznam, ktery
kazdych ~30 iteraci dostane zdznam. Pouze konec-
né hodnoty se do seznamu pridavaji — NaN/Infinity
(velmi vzacné, v pripadé bugu gradient explosion)
jsou filtrovany.

Min Loss (zobrazeni)

9 KDE

Inspektor - Loss Diagram - prava label oblast
,Min: 0.0245" (zelené). Read-only.

o= TECHNICKY
—

Minimum vSech kdy vidénych hodnot loss aktudlni-
ho tréninkového béhu. Pfrepocitava se Zivé z Loss
History — Zadna samostatna persistence. Zobrazuje
se zelenym pismem, protoze ,Min, znamend ,Best
so far”. Zelena prerusovana ¢ara na dolnim okraji
chartu znadi tuto Y pozici vizudlné. Pfi Continue
Training relacich sledovani minima zadind znovu —
stard history se v Ul nahrazuje novou (ne pfipojuje).
Pokud aktudlni trénink bézi hif nez predchozi, mize
byt Min zobrazeni tedy vétsi nez predchozi konecny
vysledek.

@ JeoNoDUSE RECENO

Aktudlni hodnota lossu v krat$im
zapisu nez v sekci Metrics (Cty-
fi desetinna mista). Obsahové
identické s 131, ale tady sedi zob-
razeni pfimo u loss chartu a dava
ti pri sledovani krivky prfesnou
Ciselnou hodnotu. Aktualizovano
jako vSechny live metriky kaz-
dych ~30 iteraci. NaN nebo Infi-
nity hodnoty (extrémné vzacné u
bugl gradient explosion) aplika-
ce automaticky filtruje. UzZitecné,
abys pfi pohledu na diagram ne-
musel skékat do druhé sekce.

@ JeoNODUSE RECENO

ev v

tento trénink zatim vidél — zob-
razeno zelené, protoze ,best so
far,. Zelena preruSovana ¢dra na
dolnim okraji chartu znaci tuto
pozici i vizualné. Pokud aktudlni
kfivka lezi zrovna znatelné nad
ni, je se Stéstim jesté zlepse-

ni; vétsinou je ale Min indikator
konec¢ného vysledku, ktery té po-
zdéji zajima. Pfi Continue Trai-
ning relacich sledovani Min zaci-
na znovu, protoze stara history
se v Ul nahrazuje novou — Min
hodnota tim m(ize vypadat har
nez predchozi konec¢ny vysledek.
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Gaussian Count Chart

9 KDE

Inspektor - Loss Diagram = druhy chart pod tim
(oranzovy). Read-only. Jak se polet Gaussiantl vyviji
pres tréninkovy ¢as — mensi
oranzovy chart pod loss krivkou.
U Classic strategie linie stoupa

@ .eonNoDUSE RECENO

o~ TECHNICKY
—

Liniovy diagram poc¢tu Gaussianl pres tréninkové stabilné, dokud neni dosazeno
iterace. Zdroj: Gaussian Count History (seznam Densify Until (120), pote zusta-
dvoiic (1 c Ii , . kasdvch va plocha s malymi pruningovy-

VOJI.C (Iter, Count), nap r.movany tr.aln.er'em azdyc oot vt U MEIE e S
~30 iter). Y skala dynamickd mezi minimem a ma- nahoru na cap a poté zUstava
ximem history. U Classic strategie kfivka typicky horizontalni, protoze relokace dr-
vypada takto: stdle rostouci az do Densify Until, 2 pocet konstantni. Pokud kfivka

, ; .. . L, navzdory aktivnimu tréninku na-

poté plocha (s malymi pruningovymi vykyvy). U hle ohne doli, densifikace pru-
MCMC: strmy narUst az k capu, poté horizontalni ning pfili$ agresivné — klasicky
&ara (relokace drzi po&et konstantni). Pokud kFivka piiznagMER GleoliapsEtgiz)
kles3 d Ktivni tréninku. d ifik Hlig v1.4.4. Pak pomaha update apli-

esa.na\v/z ory a |.vn|.mlu revmn u: ensifi acoe prilis O N I
agresivné prune — indikator Spatnych defaultu nebo sic.

zndmy MCMC collapse bug (téma hotfixu v1.4.4).

Jak dist loss krivku?

vvvvvv

kazuje tak pfimo, zda trénink uzite¢né postupuje nebo visi. Typicky zdravy tvar je rychly
pokles v prvnich 1000-3000 iteracich (z ~0.15 na ~0.05), nasledovany pomalym rovno-
mérnym poklesem az do konce tréninku (na 0.020-0.030). Logaritmicky pUsobi kfivka
jako hladka diagondla.

Co znamena platoé u lossu? Pokud kfivka zCstava pies nékolik tisic iteraci plocha,
jsou dvé mozna &teni: (a) trénink je ,konvergoval, — loss uz nemtzZe vyznamné klesat,
protoze model je tak dobry, jak mlze s danymi daty a nastavenim byt. To je Zadouci;
to je ,hotovo”. (b) trénink ,visi, — loss by je$té mohl klesat, ale optimalizace stagnuje
(lokalni minimum, learning rate pfiliS mala, densifikace vypnutd). RozliSovani: pokud
hodnota lossu leZi v typicky dobrém rozsahu (0.020-0.030 u indoor/object, 0.040-0.060
u outdoor) a kfivka je uz 5K iteraci ploch3, je to konvergovano. Pokud je hodnota
vyrazné vyssi nez u srovnatelnych scén (napft. 0.08), visi.

Pozor Gaussian platé = Loss platé. Platé v poétu Gaussianl heznamena ,trénink je
hotovy,. Znamend pouze, Ze densifikace prestala pfidavat nové body — bud protoze je
dosazeno (Classic), nebo protoZe je MCMC cap plny. Trénink bézi poté dal a zjemriuje
pouze existujici body. Skuteény signal ,hotovo” ¢tes z loss kfivky a z itera¢niho zobra-
zeni (130), ne zde.

Pravidlo pro preruseni: pokud loss kfivka po 5000+ iteracich lezi nad 0.08 a sotva
jesté kles3d, s velkou pravdépodobnosti je SfM rekonstrukce Spatné. Trénink prerusit, v
Kapitole 9 nahlédnout, zda zvoleny SfM backend odpovida scéné, popf. prepnout na
COLMAP/Native, pak znovu spustit. Radéji investovat 10 minut do lepSiho SfM nez 2
hodiny tréninku se Spatnym zarovnanim kamer.
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Kdy sahnout po Inspektoru?

Rychla reference: ktera sekce + které ovladaci prvky pro ktery typicky use case?
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Kapitola 2 — Inspektor (Expert View)

Common task Sekce Control ID
Odbarvit barvy hotového Spla- Look L1 (Saturation)
tu
Zakulatit jehlové [ konfetové Look L2 (Splat length)
Splaty
Vyplnit déravy mrak [ zvétsit Look L3 (Splat size)
Splaty
Vyblednout vzdalené ,far-kon- Look L4 (Fade far region)
feti, u orbitl
Zahodit Look Upravy Look L5 (Reset finishing)
Nacist predhotoveny setup Predvolby 17 (kliknout na rfadek)
UloZit vlastni setup Pfedvolby MnN->12->14
Sdilet setup s kolegy Ptedvolby 15 (Export) resp. 16 (Import)

Prepnout SfM backend (napf.
protoze Apple-PG je nestabilni)

Zpracovat video framy bez
EXIF ohniska

COLMAP vykon: GLOMAP mis-
to klasiky

Ptepnout z Classic na MCMC

Nechat trénink bézet déle

Halve GPU cCasu

Tréninkova kvalita +6 %
(MCMC)

Outdoor scéna s mnoha SfM
body

Nastavit / prepnout COLMAP
cestu

ZmensSit exportni soubory

OstrejSi viewport bez vice tré-
ninkového ¢asu

MetalFX hladi pfili§ - alternati-
va

Posledni trocha detailu u jem-
nych struktur

Sledovat trénink

Konfigurace tréninku
Konfigurace tréninku
Konfigurace tréninku

Konfigurace tréninku

Konfigurace tréninku

Konfigurace tréninku

Konfigurace tréninku
Konfigurace tréninku
Konfigurace tréninku

Enhancements

Enhancements
Enhancements
Enhancements

Metriky

MetroddBid¥anhart

112 (viz Kap. 9)

13 (FOV Override)

n4

115

118 (Max Iter) + 120 (Densify
Until) — sparovano pres 119

122 (Render Scale na 50 %)
116 (MCMC Quality)

117 (Auto-scale by scene)

123 /124 [ 125

126 (vZdy nech zapnuté)

127 (Viewport Scaling > Metal-
FX)

127 (Viewport Scaling - Lanc-
Z0s)

129 (Perceptual Loss 0.05-0.1)

130 (postup), 136 (tempo), 138
(zbyvaijici ¢as)

'Bhi@SEASARP R FerBR’S)

St umve)
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KAPITOLA

Kapitola 3 — Nastaveni

Okno Nastaveni se otevira pres RadianceKit > Nastaveni.. nebo standardni klavesovou
zkratkou &, . Obsahuje dvé zaloZky: General a Al Helpers. Na rozdil od hodnot
Inspektoru z Kapitoly 2 plsobi nastaveni z tohoto okna globalné v aplikaci (napftic¢
v8emi projekty) — ukladaji se a pfezivaji restarty aplikace. Zalozka General sdruzuje

tfi obsahové oddily: Rozhrani, Nahled a Trénink. Zalozka Al Helpers zapina on-device
strojové uceni (Vision, CoreML) pro pfedzpracovéani SfM a tréninku. (Tti pfepinace pro
redukci outdoorovych floaterll — Sky Masking, Mid-Training Floater Cleanup, Recon-
struct Sky Dome —, které dtive sidlily zde, se pocinaje verzi v1.6 pfesunuly do sekce
Enhancements v Expert-Inspektoru, kde se nyni ukladaji per projekt; viz Kapitola 2, 142-
144.)

vvvvvv

vvvvvv

ni neodkazuje.



RADIANCEKIT Kapitola 3 — Nastaveni

Zalozka General

General

%

Interface

Default Mode Expert

Language English

Viewport
Background Dark Gray
Auto-Rotate After Training (]

Invert vertical navigation (]

Training
Live Preview Every 50 lterations

Throttle Off

Obrazek 15: Nastaveni - ZaloZka General s Rozhranim, Nahledem, Tréninkem a experimen-
talni sekci
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Default Mode

@ .eonNoDUSE RECENO
Nastaveni = General - Rozhrani - Default Mode
picker. Bound:. Default: .simple . Zde vybird$, s jakym rozhranim
RadianceKit nastartuje pfi pris-
tim spusténi. ,Simple Mode,, je
rezim pro zacatecniky: ¢tyfi jas-

Ridi, ve kterém ze dvou Ul reZzim{ se aplikace otevie né kroky, pfedem nastavené hod-
po pristim spusténi. ,Simple Mode, je Fizeny wizar- noty, minimum voleb. , Expert

, , . Mode" je plna sada nastroju se
dovy workflow ve 4 krocich (Import - Processing i mesi iy, WA e
- Preview = Export, dokumentovano v Kapitole 10 Kapitole 2. Kdykoli mazes pfes
pod Z1-Z4), ,Expert Mode" klasické tfi-panelové menu ,Mode,, pfepinat sem a

tam, aniz by se ztratily obrazky

rozlozeni s Navigatorem, 3D ndhledem a Expert-In- L.
nebo postup tréninku.

spektorem z Kapitoly 2. Hodnota se pamatuje pres
restarty. Identicky U€inek jako menu Mode > Simple
Mode (1) [ Mode > Expert Mode (¥2), jen Ze menu
prepina bézici relaci, zatimco tento picker nastavuje
default pro budouci relace. Oba rezimy pristupuji ke
stejnému projektovému stavu — projekty, kamery a
konfigurace tréninku z(stavaji pfi zméné rezimu za-
chovany. Toolbar tlacitka specifickad pro dany rezim
se okamzité prekresli.

Language

. JEDNODUSE RECENO
Nastaveni - General - Rozhrani - Language pi-

cker. Bound:. Default: .system (sleduje jazyk ma- Pokud tvaj Mac bézi v angliéti-
c0S). né, ale ty bys radgéji chtél Ceské
rozhrani RadianceKitu (nebo na-
opak), nastavis to zde. Vétsina
textl se vymeéni okamzité. Nékte-

Vybiré jazyk zobrazeni celého Ul aplikace, nezavi- ré dialogy se v novém jazyce ob-
, , . . - jevi az po restartu aplikace.
sle na systémovém jazyce macQOS. RadianceKit je
lokalizovan do 17 jazyk( ( de , en, pl, en-AU,
ar-SA , plus 12 dalSich). P¥i ,System, aplikace sle-
duje jazyk macOS. P¥i explicitnim vybéru se nasta-
veni jazyka pamatuje pres restarty; uplného ucinku
obvykle dosahne az po restartu aplikace, protoze
lokaliza¢ni bundly se naditaji pouze pfi startu. VSech
298 dokumentovanych lokalizaénich kli¢d v projektu
se zohlednuje, véetné vSech textld v sub-views a to-
oltipech.
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Viewport Background

Nastaveni - General - Nahled - Background pic-
ker. Bound:. Default: .darkGray (RGB 0.1, 0.1, 0.1).

Nastavuje vychozi barvu pozadi pro 3D nahled. T¥i
moznosti: ,Dark Gray, (RGB 0.1, 0.1, 0.1 — default),
,Black” (0, 0, 0) a ,White, (1, 1, 1). Nastaveni ucho-
va default pro nové projekty a relace pres restarty
a soucasné okamzité aktualizuje béZici Metal rende-
rer. Identické moznosti najde$ v menu Viewport >
Background (M21, M22, M23), ale Settings picker
nastavuje default, zatimco menu prepind bézici zo-
brazeni. Dllezité pro snimky obrazovky a demo
videa: bild pozadi silnéji zvyraznuji zelené/modré
floatery, tmava pozadi jsou lepSi pro Cisté rendero-
vaci zdbéry.

Auto-Rotate After Training

Nastaveni - General - Nahled - Toggle ,Auto-Ro-
tate After Training,. Bound:. Default: false .

Bezprostfedné po konci tréninku spusti spojitou
otacivou rotaci kamery nahledu kolem tézisté scény
(standardni rychlost rotace ~0.3 rad/s). Praktické
pro demo relace, A/B porovnani a pro pfimé posou-
zeni z 360° pohledu, zda vznikly ,floatery, na okraji
scény. Vizualné je efekt shodny s menu Viewport >
Toggle Auto-Rotation (M16, ¥\T), jen Ze tento to-
ggle spousti chovani automaticky po konci tréninku
misto rué¢né. D4 se kdykoli pozdéji prerusit pres me-
nu nebo kliknutim do nadhledu (coz rotaci pauzuje).

Nema vliv na vykon tréninku — rotace bézi az poté,
co je trénink hotovy.

Kapitola 3 — Nastaveni
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Barva za tvymi 3D modely v na-
hledovém okné. Tmave Seda je
standard a hodi se pro vétsinu
scén. Bila je dobra pro snim-

ky obrazovky, ¢cerna pusobi ele-
gantnéji u renderovacich zabéra.
Barvu muzes kdykoli prepnout
pres menu ,Viewport - Backg-
round,, pro bézici scénu — to-
to nastaveni pouze urcuje, ktera
barva ma byt aktivni pfi pristim
otevreni.

@ .eonNoDUSE RECENO

Pokud je zapnuté, 3D scéna se
automaticky otoci, jakmile je tré-
nink hotovy — jako kolotoc¢. Hez-
ké, pokud pfi no¢nim tréninku
rano hned vidis vysledek v pohy-
bu, aniz bys musel sam klikat. U
dlouhych relaci, kdy trénink jen
hlidas, ho radéji nech vypnuty.
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Live Preview Interval

@ .eonNoDUSE RECENO
Nastaveni - General - Tré-

nink - Live Preview picker. Bound: Zatimco trénink bé&zi, mazes$ zvo-
AppState.trainingConfig.livePreviewInterval. lit, jak (“?asto se 3D pohled ak-
Default: o (Off). tualizuje. ,0ff,, znamena: zadna

aktualizace béhem tréninku (nej-
rychlejsi). ,,Every 50 Iterations”
ukazuje témér v realném case,

Uréui iakém int Uit , Ktualni jak scéna vznika (trochu poma-
rcuje, v jakem intervalu iteraci se aktualni snap- Vef60). 127 sl el et

shot tréninku vykresluje do 3D nahledu. Cty¥i dis- malych tréninkd je , Every 250"
krétni hodnoty: 0 (,Off,), 50, 250, 1000 iteraci. dobry kompromis.
Pti aktivnim Live Preview kopiruje trainer Gaussian

buffer z GPU do samostatného render bufferu a

spousti prekresleni ndhledu. Pfi ,Off" se nahled ak-

tualizuje az po dokonceni tréninku. Nakladnost na

vykon: kazdych 50 iteraci ~5-10 % pomalejSi na

M3 Ultra, kazdych 250 iteraci ~1-2 % pomalejsi,

kazdych 1000 iteraci neméfitelné. Pamétovy over-

head je konstantni ~2 GB pro shapshot buffer, neza-

visle na intervalu. Hodnota slouzi jako default pro

nové tréninky; po spusténi tréninku ukazuje trénink-

-inspektor realnou live hodnotu daného tréninku.

Pfi intervalu 50 je vizudlni dojem plynulého ,vyris-

tani, mraku bod(, pfi 1000 to plsobi trhané.
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Throttle Delay

Nastaveni - General = Trénink - Throttle picker.

Bound: AppState.trainingConfig.throttleDelayMs.

Default: o (Off).

Vklada mezi iterace tréninku umélé zpozdéni v mi-
lisekundach. Ctyfi diskrétni hodnoty: 0 (,0ff,), 2
(,Light"), 5 (,Moderate,), 10 (,Eco"). Smysl: u del-
ich tréninkd (nékolik hodin) je GPU jinak vytizena
na 100 %, coz vede ke znateln& pomalejSimu systé-
movému Ul (kurzor mysi trh3, jiné aplikace se zpo-

mali). Throttle zpozdéni dava GPU pauzy, ve kterych

mohou béZet jiné Ukoly. Naklady na vykon jsou
znacné: pfi 5 ms throttle trva typicky 40K trénink

asi 50-80 % déle nez bez throttle. V reZimu Perfor-
mance ,Eco, (10 ms) je zpozdé&ni na iteraci delSi nez

iterace sama — faktor 2-3x pomalejsi. P¥i aktivnim

throttle se pod pickerem objevi poznamka: ,Throttle

is on. Training will be slower than usual Sama apli-
kace nereaguje znatelné lépe — profituji pouze jiné
aplikace.

Kapitola 3 — Nastaveni
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Pokud se ti Mac béhem dlouhé-
ho tréninku pfehriva nebo jiné
programy zacinaji byt pomalé,
zapni zde brzdu. ,0ff,, ddva GPU
piny plyn (nejrychlejsi). , Light"”
déla malou pauzu mezi kazdym
krokem (trochu pomalejsi, ale sy-
stém reaguje lépe). ,Eco,, je nej-
silnéjsi brzda — dobré pro nocni
tréninky na MacBooku, které se
nemaji moc zahrat.
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Zalozka Al Helpers

Al Helpers

Al Helpers enabled

Available
Frame quality check

Loop closure detection

Auto sky masking

Obrazek 16: Nastaveni - ZaloZka Al Helpers s hlavnim prfepinacem a sub-toggly
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Al Helpers enabled (Master)

Nastaveni = Al Helpers = prvni sekce - Toggle ,Al
Helpers enabled,. Bound:. Default: true .

Master pfepinaé pres vSechny funkce Al Helpers v
pipeline. Pokud je vypnuty, import a SfM pipeline
preskakuje vSechny ML pfedzpracovaci faze upiné
— z&dné volani Apple Vision, zadné nacitani CoreML
modelu, zadné probouzeni NPU. Pokud je zapnu-

ty, konzultuji se individudlni sub-toggly (S12-S13).
Hodnota se pamatuje pfes restarty. Plsobi na na-
sledujici faze: (a) Frame quality pre-check pfed SfM
(S12), (b) detekce uzavieni smycéek (S13). Dllezité:
pfi vypnutém jsou dva sub-toggly deaktivovany a vi-
zualné zasedlé. Poznamka v pati¢ce zdUrazriuje, ze
vSechny Al Helpers bézi striktné on-device — Zadny
upload obrazk(, zadné cloudové zpracovani. Zaruka
soukromi pochazi z vyhradniho pouZziti frameworku
Apple Vision (lokdlné na Neural Engine) a CoreML
modell, které leZi pfimo v baliku aplikace.

Kapitola 3 — Nastaveni
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Hlavni prepinac pro vSechny
funkce, které interné pouzivaji

Al / strojové uceni. Default je
,on,, protoze helpery Setfi hodné
casu, aniz by tvé obrazky opusti-
ly Mac. Pokud je chces$ mit Uplné
vypnuté (napft. kvali Setreni ener-
gie nebo protoze tvlij Mac nema
NPU), vypni je zde — pak dvé
pod-volby nize automaticky ze-
Sednou a nic nedélaji.
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Frame quality check

Nastaveni - Al Helpers = sekce Available - Toggle
,Frame quality check,. Bound:. Default: true .

Aktivuje Frame Quality Screener (faze 3.11), ktery
pred volanim SfM analyzuje kazdy importovany fra-
me. Kroky pipeline na frame: (a) Laplacian Variance
filtr z Apple Vision (detekce rozmazani — threshold
~150), (b) histogramova kontrola over/under-expo-
sure (threshold: >5 % pixeld u 0 nebo 255), (c)
detekce prazdného frame (smérodatna odchylka <
5 pres vSechny pixely). Frame, ktery projde vSemi
tfemi kontrolami, jde pfimo dal. Frame, ktery selze
v alespon jedné kontrole, vyvola modalni potvrzova-
ci dialog, ktery listuje kazdy problematicky frame

s thumbnailem a dGvodem a ptéa se, zda ma byt
odstranén. DUlezité: zadné automatické mazani —
dialog je vzdy vyzadovan, uzivatel si ponechava
posledni rozhodnuti. Vykon: ~50 ms na frame na
M3 Ultra, bé&zi paralelné. Pfi vypnutém se vSechny
framy predavaji do SfM bez kontroly. Pfi deaktivo-
vaném masteru (S11) je toggle vizualné zasedly a
bez uU¢inku. Dodany status dle paméti: SHIPPED
2026-05-23.

Kapitola 3 — Nastaveni
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Pfed samotnym tréninkem se ap-
likace diva na kazdou fotografii:
je rozhybana? dplné tmava nebo
bila? prazdna? Pokud ano, zepta
se té, jestli chces obrazek vyho-
dit — nikdy nemaze automaticky.
Setfi to pozdéji mnoho hodin,
protoze jediny Uplné rozhybany
obrazek mlze obcas trénink cely
pokazit. Default je ,on,, protoze
naklad je témeér nulovy a uzitek
velky.
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Loop closure detection

Nastaveni - Al Helpers = sekce Available - Toggle
,Loop closure detection,. Bound:. Default: true .

Aktivuje detekci uzavieni smy&ky zaloZenou na App-
le Vision Feature Print. Pro kazdy importovany frame
se pocitd ~768 dimenzionalni feature vektor, ktery
predstavuje neuronovy embedding obsahu obrazu.
Nésledné se vSechny Feature Prints porovnavaji pa-
rovym zplsobem pres cosine similarity. Pary s simi-
larity > 0.85 a vzdalenosti v indexu framd > 50 (tedy
nesousedni framy) jsou identifikovany jako ,loop
closure kandidati, a zapsany do sidecar JSONL
souboru v projektové sloZce. Pouze informaéni —
importovana sekvence obrazk({ se neméni. Smysl:
ddva SfM solveru (zejména COLMAP) napovédu, ze
tyto framy patfi k sobé v 3D prostoru. Pro nativni
SfM je sidecar informace aktualné pouze dokumen-
tarni; COLMAP pouziva hinty interné pfes custom
matches-file (ru¢ni integrace mozna, neni automa-
ticky propojena). Vykon: ~200 ms na frame na M3
Ultra, bézi paralelné. Pfi vypnutém se Feature Prints
negeneruji. Pfi deaktivovaném masteru (S11) vizual-
né zasedlé.

Settings zrcadlené z Inspektoru

Kapitola 3 — Nastaveni
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Kdyz pri fotografovani obchazis
objekt a na konci pristanes zpat-
ky na vychozim bodé, pomaha to
pocitacCi obrovsky to védét. Tato
volba automaticky pozna, které
z tvych fotografii byly pofizeny
,témér ze stejného mista,, a za-
pise to do malého pomocného
souboru. SfM néstroje (predev-
$im COLMAP) tuto informaci umi
pouzit k Cist$i 3D rekonstrukci.
Default je ,on", protoze to bézi
bez tvého zasahu a nic na tvych
obrazcich neméni.

Ostatni zaznamy nastaveni (S17-S33) z inventarni tabulky jsou zrcadleni z Expert-
-Inspektoru a jsou dokumentovany v Kapitole 2 (Inspector Controls 112-129). Neobjevuji
se fyzicky v okné Nastaveni, v inventafi byly uvedeny pouze proto, Ze béZzi pres

TrainingConfig properties, které jsou persistovany a tudiz maji formalné charakter

nastaveni. Pro obsahova vysvétleni viz tam.
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Kdy co?
Nastaveni Rozsah platnosti Persistence
S1 Default Mode Globalni Restart aplikace
S2 Language Globalni Restart aplikace
S3 Viewport Back- Globalni (Default) + Runtime Restart aplikace
ground
S4 Auto-Rotate Af- Globdalni Restart aplikace
ter Training
S5 Live Preview In- Default pro nové tréninky Restart aplikace
terval
S6 Throttle Delay Default pro nové tréninky Restart aplikace
S11 Al Helpers Ma- Globalni Restart aplikace
ster
S12 Frame quality Globalni Restart aplikace
check
S13 Loop closure Globalni Restart aplikace
detection

Globalni = plsobi na v8echny projekty. Default pro nové tréninky = plsobi pouze na
pristi zaloZeny trénink, béZici relace zlstavaji nezménény. Aktualni trénink = pasobi
okamzité na bézici konfiguraci tréninku, ale nepersistuje bez explicitniho reimportu.
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KAPITOLA

Kapitola 4 — Pomocna okna

Vedle hlavniho okna (3D nahled plus Inspektor) RadianceKit spravuje sedm dalSich
oken, ktera se v8echna oteviraji pfes menu Help. Seznam shora dold: User Guide (387?),
Keyboard Shortcuts (88/), Open Training Logs... (neotevird okno aplikace, ale Finder;
proto zde dale nefeSeno), Manage Storage..., Pareto Dashboard... ({+$D), Holdout Ana-
lysis... (£+3H), BayesOpt Console... (+3B). Tti z nich — Dashboard, Holdout, BayesOpt
— jsou samostatné analytické nastroje. Kazdy ma svij vlastni view model stack, ¢te
nebo zapisuje JSON soubory na disk, a pro kazdy existuje CLI argument, kterym m(ze$
nechat otevfit okno hned pfi startu aplikace na konkrétni soubor ( -—dashboard-dir ,
—-holdout-file , ——bayesopt-autorun ).

Cty¥i jednoduché okna (User Guide, Keyboard Shortcuts, Manage Storage, plus podpo-
lozky Open Training Logs / Open Exports Folder) dostdvaji na ovlddaci prvek kratky
zdznam. TFi analyticka okna jsou dokumentovana podrobnéji — vzdy s Uvodem, ktery
vysvétluje, co v okné vidi$, kdy ho otevfit a jak interpretovat zobrazeny obraz.

Na konci kapitoly je oddil s odkazy na Inspektor hlavniho okna: co v live loss chartu a v
zobrazeni Gaussian Count béhem béZiciho tréninku mlzes$ smyslupiné odedist.
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User Guide (W1-W4)

[ N ] M User Guide

What is RadianceKit?

Quick Start

Importing Media RadiancekKit User Guide

What is RadianceKit?

RadianceKit turns photos or videos of real-world objects into interactive 3D models using Gaussian
Splatting — a modern technique that represents scenes as millions of tiny, colored 3D ellipsoids
(called Gaussians) rather than traditional triangle meshes.

The result is a photorealistic 3D reconstruction you can view from any angle and export in
various formats.

Quick Start
1. Import — Drop photos or a video of your scene into the app
2. Process — RadianceKit aligns your cameras and trains a Gaussian Splatting model
3. Preview — Explore the 3D result in the interactive viewport
4. Export — Save as PLY, SPZ, gITF, or other formats

That's it. In Simple Mode, the entire workflow is a single button click after importing.

Expert Mode
Tips for Best Results Importing Media
Keyboard Shortcuts Refer...

Navigation Photos

Obrazek 17: Okno User Guide se sidebar vlevo a renderovanym Markdown obsahem vpravo

Co to je: Vestavéné okno napovédy, které renderuje s aplikaci dodavany
guide_<jazyk>.md . Jazyk se odvozuje z Nastaveni (zdlozka General - Language)
nebo, pokud tam stoji ,System,, z jazykovych preferenci macOS. Layout je klasicky:

vlevo sidebar se v§emi nadpisy, vpravo plynuly text.

KDY OTEVRIT KdyZ potiebujes rychlou pfipominku jednotlivého bodu — tedy jako nahra-
du kli¢ovych slov. Podrobna reference je tato prirucka; vestavéné okno napoveédy je
spiSe to, co by bylo —-help v pfikazové fadce. Aktualizuje se s kazdym releasem
aplikace, ale obsahové zlstava povrchnéjsi.
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NavigationSplitView (Sidebar + Detail)

9 KDE

Help - User Guide (37?)..

o~ TECHNICKY
—e

Dvousloupcovy layout s Uzkym sidebarem (minimal-
né 180 pt Siroky) pro strom obsahu a scrollovatel-
nou detailni oblasti pro samotny Markdown obsah.
Okno ma minimalni velikost 700 x 500 pt. PFi prvnim
otevieni okno nacitd prislusny guide_<lang>.md z
baliku aplikace (fallback guide_en.md ), parsuje jej
do blokovych zaznamU (nadpisy H1-H4, odstavce,
seznamy, tabulky, oddélovace) a samostatné extra-
huje strukturu nadpisl pro sidebar. Inline formato-
vani (bold, italic, code span) se renderuje pres
vestavény markdown engine. Jazyk se Cte z na-
staveni aplikace, se specidlnim ptipadem &instiny

( zh-Hans ) a brazilské portugalstiny ( pt-BR ), které
se zachovdvaji jako pIné locale tagy, protoze se tyto
varianty odliSuji od zh resp. pt.

List (Heading sidebar)

o KDE

Levy sloupec v okné User Guide..

o= TECHNICKY
—e

Seznam pres vSechny nadpisy H2 a H3 aktudlniho
Markdown dokumentu. H2 poloZky se objevuji bez
odsazeni s medium vahou pisma, H3 polozky s 16
pt odsazenim vlevo a redukovanym foreground sty-
lem. H4 a hlubsi jsou ignorovany, protoZe hloubka
by jinak udélala sidebar neptfehlednym. Kotvici ID
se generuji z textu nadpisu sluggifikaci (lowercase
+ mezery na pomlc¢ky + filtrovani na pismena/Cisla/
pomléky — stejny algoritmus, ktery GitHub pouziva
pro své Markdown kotvy, takze by i externi URL k
dokumentaci potencidlné pfistaly na stejné kotveé).
Seznam pouZiva nativni macOS styl.

Kapitola 4 — Pomocna okna

@ .eonNoDUSE RECENO

Vestavény text napovedy, vlievo
seznam témat, vpravo obsah. Ja-
zyk se nastavuje automaticky po-
dle systémovych nastaveni. Fun-
guje offline, ale je zdmérneé jen
zkracenou verzi — Uplnou refe-
renci je tato prirucka.

@ JeoNODUSE RECENO

Navigacni liSta na levé strané.
Klikni na polozku a skoCi$ na sek-
ci.
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Button (Heading = skok na kotvu)

9 KDE

@B Je0NODUSE RECENO
Na rfadek sidebaru jedno tladitko..

Kliknuti té vede na prislusné mis-
TECHNICKY to v textu vpravo.

I

Kazda polozka sidebaru je tlacitko, které nastavu-
je aktualni kotvu, ale opticky vypada jako polozka
seznamu. Pozorovaci proménna pak spousti scroll
skok k odpovidajici kotvé s mékkou animaci pres 0,3
s. Po skoku se hodnota kotvy resetuje, aby dalsi klik
na stejnou kotvu znovu vystrelil (jinak by pozorova-
tel nesttelil znovu, protoze hodnota se nezmeénila).

ScrollView (detail obsahu)

9 KDE

@D J:e0NODUSE RECENO
Pravy sloupec..

Samotny text ndpovédy. Scrollo-
:_—." TECHNICKY vatelny, dobfe Citelna Sitka, jasna
typografie.

Scrollovatelnd, vertikalné stohovaci oblast obsahu s
lazy renderovanim, protoze del$i privodci mohou
snadno mit pfes 200 Markdown blokd — ne-lazy
varianta by vSechny instancovala najednou. Kazdy
blok dostava vlastni ID, bud heading kotvu (pro sko-
Citelné H1-H3) nebo index placeholder. Maximalni
Sitka je 720 pt, padding 32 horizontalné / 24 verti-
kalné, aby si dlouhé fadky zachovavaly dobfe Citelny
layout. Tabulky se renderuji burika po bufce s hori-
zontalnimi stacks a oddélovacimi ¢arami; inline kéd
pres vestavény Markdown engine. Skute¢né kdodové
bloky se aktudlné zachazi jako s odstavcem — zna-
mé omezeni okna napovédy.
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Keyboard Shortcuts (W5-WG6)

@® @® Keyboard Shortcuts

Mavigation

Mouse Drag

Shift+Drag [ Right-Drag
Scroll

WASD

QJE

F

Double-click
Cmd+5croll

Views

0-9
Left/Right Arrow

Capfture

Editor

Tab

Click [ Drag
Option+Click

Obrazek 18: Okno Keyboard Shortcuts — pét skupin Navigation/Views/Capture/Editor/Trai-
ning se sloupcem hotkey vievo a popisem vpravo

CO JE NA OBRAZKU Staticky referenéni seznam v péti sekcich. Navigation: Mouse Drag
(Orbit/Fly), Shift+Drag/ Right-Drag (Pan), Scroll (Zoom), WASD (fly-through pohyb), Q/
E (Up/Down), F (Toggle Orbit/Fly), Double-click (Re-center), Cmd+Scroll (Uprava FoV).
Views: R (Reset Camera), T (Auto-Rotation), P (Camera Playback), B (Background
cycle), 0-9 (skok na training cam 1=10 %/5=50 %/0=last), Left/Right Arrow (Prev/Next
Cam). Capture: S (Screenshot na desktop), V (Turntable video), C (Copy Camera Info).
Editor: Tab (Edit rezim), Click/Drag (paint select), Option+Click (deselect), X / Delete
(smazat vybér), Cmd-Z (vratit posledni mazani), [ /] (zmenSit/zvétsit Stétec), Esc
(zrusit vybér). Training: Start, Pause/Resume, Cancel, Continue +5K/+10K/+20K pies
shortcuty menu v M9-M14.

Co to je: Jednoduchy staticky prehled vSech klavesovych zkratek — Navigation, Views,
Capture, Editor, Training. Obsah je napevno zakddovan, zadné Markdown nacitani.
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kDY OTEVRIT Kdyz hledas nejrychlejsi cestu, jak néco udélat v nahledu. WASD fly
through, R pro reset kamery, B pro cyklovani pozadi — vSechny tu stoji.

ScrollView (oblast obsahu)

° KDE

@ JEDNODUSE RECENO
Help - Keyboard Shortcuts (3)/)..

Tabulka vSech zkratek. Staticky
E TECHNICKY cheat-sheet pro rychlé nahléd-
nuti.

Jednoducha scroll oblast s vertikadlnim seznamem
uvnitf. Padding 20 dokola, Zadny sidebar navigation
tree (seznam je dostatecné kratky). Obsah je se-
skupeny do péti sekci (Navigation, Views, Capture,
Editor, Training). Na kombinaci klaves jeden fadek

s prelozitelnym textem v obou sloupcich. Levy slou-
pec (kéd klaves) fixovany na 180 pt Sirku, aby
popisy vpravo zlistaly vertikalng zarovnané. Zadna
interakce kromé scrollovani — klik na fadek nic nes-
pousti, kldvesové zkratky jsou skute¢né modifikato-
ry v menu a na nahledu.

VStack (zkratkové sekce)

o KDE

. JEDNODUSE RECENO
Uvnitt ScrollView..

Seskupeni klaves podle funkce
:_—." TECHNICKY (Navigation, Views, Editor a tak
dale).

Doleva zarovnané stohové sekce s 16 pt rozestu-
pem. Uvnitf péti sekci vzdy heading + sled fadkd.
Nadpisy pouzivaji sekundarni subheadline styl — za-
mérné bez title formatu, protoZe sekce nemusi byt
navigovatelné. Obsah je zamérné plochy (zadné dis-
closure, zadny search, Zadny filtr), aby komponenta
na kazdé verzi macOS bézela nezménéné a soubor
zUstal Citelny.



RADIANCEKIT Kapitola 4 — Pomocna okna

Manage Storage (W7-W12)

Manage Storage

[ Show in Finder & Refresh

_20260527T063326Z.ply
v

0523T1657652Z ply
5:57 PM

260516T1056728Z.ply
57 PM

training_20260516T101507Z.ply
Exg 12:16 PM

260516 T100606Z.ply
06 PM

training_20260509T211724Z.ply

Obrézek 19: Okno Manage Storage — hlavicka ukazuje ,693 items - 16.74 GB total,, tabulka
s export PLY soubory sefazena dle data, vZdy format-pill + ndzev souboru + velikost + datum

CO JE NA 0BRAZKU Tabulkovy pohled véech RadianceKitem spravovanych soubor(.
Hlavi¢ka poditd 693 polozek, celkovou velikost 16.74 GB. Toolbar nahofe: ,Show
in Finder, + ,Refresh”. Kazdy fadek: PLY ikona, nazev souboru (napf. training_
20260527T211321Z.ply), datum exportu, velikost (variuje 7 KB az 218 MB), ikona lupy
(reveal) a ikona koSe (move to trash). Soubory jsou sefazeny podle data, nejnovéjsi
nahote. V této demo nahravce dominuji PLY exporty, protoZe se hodné pracovalo s
——benchmark .

Co to je: Pfehled vyuziti disku pro vSe, co RadianceKit uklddd pod ~/Documents/
RadianceKit/ — logy, exporty, scény, capture bundly (z iOS doprovodu), importy (sta-
ging kopie vstupnich obrézk(). Na zéznam velikost v bajtech a dvé tladitka: ,zobrazit ve
Finderu, a ,presunout do ko$e”. NENJ to automaticky uklid — aplikace sama nic nemaze;
rozhodujes$ se na zaznam.

KDY OTEVRIT KdyZ je disk plny. Pfedevsim logy se sbiraji (jeden JSONL na tréninkovy
pokus, plus _qualityMetrics.json); exporty samoziejmeé také (PLY 100 % surova data,
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jeden na export). Uzite¢né i po padu, pokud staging adresaf import( je$té ma staré ko-
pie vstupnich obrazkl (viz ,Disk-pressure incident, v dev_v549f-needle-reduction.md).

Tladitko ,Show in Finder,

° KDE

@ JEDNODUSE RECENO
Hlavi¢ka vpravo nahote v okné Storage Browser..

Otevird adresar ve Finderu, abys
== TECHNICKY sam mohl manipulovat se soubo-
ry.

Otevira cely RadianceKit adresar (~/Documents/
RadianceKit/) ve Finderu, takze mize$ strukturu
slozek pfimo vidét a také ji manipulovat ve Finderu
samotném. Akce otevird nové okno Finder a nepre-
pina do App Sandbox containeru — ~/Documents/
RadianceKit/ je doména Documents regularné pfi-
stupna aplikacim, ne cesta sandboxed containeru.

Tlagitko ,Refresh,,

9 KDE

@B JeoNODUSE RECENO
Hlavi¢ka, vedle Finder tlacitka..

Nacte seznam znovu, pokud jsi
== TECHNICKY mezitim ve Finderu néco smazal
nebo pridal.

Spousti background scan, ktery bé&Zzi na uzivate-
lem iniciovaném asynchronnim tasku, aby skenovani
velkych strom0 adresar( neblokovalo Ul. Samotné
chozeni prochazi kazdou znadmou podslozku (Logs,
Exports, Scenes, Captures, Imports) a generuje sto-
rage zaznam na pfimé dité. Na zdznam se zjiStuje
rekurzivni velikost — preferencné skutecna spotreba
disku (v&etné sdileni APFS hardlinks) s fallbackem
na logickou velikost souboru.
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List (storage zaznamy)

9 KDE

Hlavni obsah pod hlavi¢kou..

o~ TECHNICKY
—e

Seznam s timto layoutem na fadek: kategoricky

specifickd SF symbol ikona (dokument pro logy, Sip-

ka nahoru pro exporty, krychle pro scény, tray pro

importy), ndzev + podtitul (kind label

1. formatované datum modifikace), counter bajtd
vpravo

(zarovnano vpravo, monospaced), reveal tladitko
(symbol lupy), trash tlacitko (ko$). T¥idéni: primar-
né podle kindu (Scenes nejdFiv, pak Exports, Logs,
Captures, Imports, Other), sekundarné podle da-

ta modifikace sestupné (nejnovéjsi nahofe). Pokud
skenovani jesté bézi, ukazuje misto toho ,Scan-
ning..., progress. Pokud se nic nenaslo, empty state
s tray ikonou.

Tlagitko fadku ,Reveal in Finder,

9 KDE

Na fadek, symbol lupy vpravo..

o~ TECHNICKY
—e

Otevirad Finder a oznacuje konkrétni item (soubor
nebo slozku). Rozdil od W7: W7 otevird root adre-
sar; W10 znadi pfesné tento jeden zdznam. Praktic-
ky workflow: identifikuj velky zaznam, klikni na lupu,
pak ho zkopiruj napt. na externi volume.

Kapitola 4 — Pomocna okna

@B Je0NODUSE RECENO

Seznam vSech tvych Radiance-
Kit dat, sefazeny podle typu a
aktualnosti. Na zaznam vidis ve-
likost a muzes primo mazat.

@B Je0NODUSE RECENO

Skoci ve Finderu pfimo na tento
zdznam, abys ho rychle nasel.
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Tlaéitko fadku ,Move to Trash,,

9 KDE

Na rfadek, symbol koSe vpravo vedle lupy..

o~ TECHNICKY
—e

Vyvolava potvrzovaci dialog box (W12). AZ po potvr-
zeni bézi macOS standardni operace ,pfesunout do
kose, (tedy reverzibilni, ne pfimé mazani). Po Uspé-
Sném trashi se zdznam odstranuje ze seznamu a
aktualizuje se counter celkovych bajtd. PFi chybach
se zobrazuje moddalni chybovy dialog.

ConfirmationDialog (potvrzeni mazani)

9 KDE

Vyvolan pres W11, zobrazen jako macOS sheet..

o~ TECHNICKY
—e

Standardni potvrzovaci dialog s dynamickym titulem
,Delete <name>?, a fddkem zpravy, ktery explicitné
upozorfuje, ze zaznam pristane v koSi a je z néj ob-
novitelny (dokud se koS nevyprazdni). Dvé tlacitka:
,Move to Trash" jako destruktivni akce (zobrazena
Cervené) a ,Cancel, s automatickou Esc vazbou.
Dialog je non-modal v tom smyslu, Ze blokuje pouze
toto okno, ne celou aplikaci — to je macOS standard
pro reverzibilni mazani.

Kapitola 4 — Pomocna okna

@B Je0NODUSE RECENO

Presouva zaznam do kose. Dialog
se predtim zepta.

@B Je0NODUSE RECENO

Bezpecnostni otazka pred maza-
nim. ,Move to Trash,, je reverzi-

bilni — dokud kos neni vyprazd-
nén.
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Pareto Dashboard (W13-W22)

®® ra d

B Open Reports Folder...

No reports loaded
f benchmark

Open Reports Folder

Obrazek 20: Pareto Dashboard — prazdny stav pred importem reportu

Prazdny stav (po prvnim otevieni) — empty state s call-to-action ,Open Reports
Folder...,. Datové body se objevuji, jakmile jsou tréninkové reporty nacteny, viz dalsi
snimek.

@® @ Pareto Dashboard
B Open Reports Folder...

X-Axis  Gaussians -Axis  PSNR (dB) < o Show Pareto Front Scene

bicycle  bomsal  family  flowers  kitchen
assic @ meme
monstree  stump  truck

Strategy

classic  mcme

Mip-Splatting
Ml on  off

21 files f:

Obrazek 21: Pareto Dashboard se 129 nactenymi benchmark reporty — Gaussians vs PSNR
s Pareto frontou, filtry Scene/Strategy/Mip

CO JE NA 0BRAZKU Toolbar v hlavi¢ce ukazuje ,129 reports of 129" (vSechny reporty ve
zvolené sloZce Uspésdné sparsovany — 21 dalSich soubor( nebylo mozné sparsovat kvl
starSimu formatu, viz seznam pozndmek vpravo). Osy: X-Axis picker na Gaussians , Y-
-Axis picker na PSNR (dB) . Scatter plot: zelené body = Classic-Strategy, modré body
= MCMC. PreruSovana Pareto front ¢ara bézi podél nejlepsSich dosazenych PSNR hodnot
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a plateauje kolem PSNR=30 dB od asi 500K Gaussianu. Filter chipy vpravo: 7 scén, 2
strategie (classic, mcmc), 3 moZnosti Mip-Splatting (All, On, Off). Aktudlné jsou v8ech-
ny filtry oteviené, proto husty cluster bodu.

Co to je: Nastroj pro porovnani vice béhl. V minulosti jsi trénoval vice scén nebo
stejnou scénu s rliznymi predvolbami — kazdy z téchto tréninkovych béhl produkuje
(pokud jsi pfidal ——benchmark nebo zavolal pfes benchmark funkci) JSON report sou-
bor, ktery mimo jiné obsahuje finadlni PSNR, SSIM, LPIPS, Gaussian count a wallclock
¢as. Dashboard ¢te celou slozku takovych reportt najednou a plotuje je jako 2D scatter
se selectovatelnymi osami. Navic je vykreslena Pareto fronta (mnozina nedominovanych
bod) jako preru$ovana ¢ara.

KDY OTEVRIT Poté co jsi vytvofil alespon tfi nebo Ctyfi tréninkové reporty. S méné body
fronta &ara neni vypovédni. Typicky use case: zkousel jsi rekonstruovat outdoorovou
scénu a postupné jsi projel P3 Balanced (Classic), P4 Quality (Classic), P7 MCMC Quali-
ty a P9 Outdoor (tuned) — nyni chces védét, kterd konfigurace dodava nejlepSi PSNR na
sekundu tréninkového ¢asu nebo ktera potiebuje nejméné Gaussianl pro danou PSNR.

JAK INTERPRETOVAT Qbé osy jsou volné volitelné (X osa: psnr, ssim, 1lpips, ..;Y
osa stejné). Logika Pareto fronty v ParetoFront2D.indices vi pro kazdou metriku, zda
,mensi = lepsi, (napt. LPIPS, Loss, Time) nebo ,vétsi = lepsSi” (PSNR, SSIM) — ¢ara tedy
podle volby os bézi zleva doll doprava nahoru nebo zleva nahoru doprava dold, vzdy
podél nejlepsi dosazené kombinace. Bod je Pareto-optimalni, pokud ZADNY jiny bod
neni v OBOU dimenzich alespon stejné dobry (tedy zadny jiny ho nedominuje). Pareto-
-optimalni body lezi na ¢afe, jiné body vpravo/vysSe (podle orientace os) od ni. Body
NA &are jsou skutecni kandidati pro ,nejlepsi predvolba,; body DALEKO od ¢ary jsou
promarnény tréninkovy cas.

FILTER CHIPY MUze$ vybér omezit na konkrétni scénu (pokud chce$ napf. porovnat
pouze outdoorové runy), na konkrétni strategii (Classic nebo MCMC), nebo na Mip-
-Splatting on/off (relevantni po fazi Q1.5, kde Mip zlstava jako opt-in advanced flag).

9 Mas tfi reporty pro ,truck, scénu pod ~/Documents/RadianceKit/Reports/: Run A
(P4 Quality, 40K iter, 524K Gs, 105 s, PSNR 23.4), Run B (P7 MCMC, 200K iter, 150K
Gs, 693 s, PSNR 24.6), Run C (P9 Outdoor, 100K iter, 1.25M Gs, 312 s, PSNR 25.8).
Nastav X osu na trainingTime, Y osu na PSNR. Run B lezi vpravo nahofe, Run C jesté dal
vpravo nahofe, Run A vlevo dole. Pareto fronta spojuje A a C — oba nedominované. Run
B je ,lost” (C je lepSi v Time | PSNR). Poznatek: pro ,truck, se MCMC default nevyplati;
bud rychle+OK (A) nebo dlouho+velmi dobfe (C). Konfiguraci z C uloZit jako vlastni
predvolbu (Inspektor - 11 Save Preset).

DalsSi akce: uloZit nejlepsi konfiguraci jako predvolbu. Konkrétné: podivej se na Pareto
body (hover ukazuje PSNR/SSIM/LPIPS/Gs/Time v tooltipu), rozhodni se, ktery ti z time-
-vs-quality kompromisu sedi nejlépe, otevfi pfislusny report (ndzev souboru obsahuje
run timestamp), zkopiruj jeho tréninkovou konfiguraci do nového béhu nebo ji uloz po
dalsi tréninkové relaci jako predvolbu pfes Inspektor.
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Tladitko ,,Open Reports Folder...,,

9 KDE

Toolbar nahore vlevo..

o~ TECHNICKY
—e

Otevira vybér slozky s vyzvou ,Select a folder con-
taining benchmark .json reports,. Po potvrzeni bé&zi
background task, ktery sekvenéné parsuje vSechny

.json soubory ve slozce. Chybné reporty (posko-
zeny JSON, $patné schema) se sbiraji a dole v
sidebaru se zobrazuji jako ,N file failed to parse” —
zadny pad. Pokud nastane druhy klik, zatimco prvni
load jeSté bézi, pfedchozi task se prerusi, takZze do
stavu nezapisuji dva vysledky soucasné.

Také prfes CLI: ——dashboard-dir /cesta/k/reports
nacte slozku hned pfi startu aplikace.

Picker ,X-Axis,,

o KDE

Nad chartem, vlevo..

o= TECHNICKY
—e

Menu picker se v§emi dostupnymi metric osami
modulu dashboardu (PSNR, SSIM, LPIPS, Gaussian
count, tréninkovy Cas atd.). Default je Gaussian
count. Pfi zméné se zruSuje pohnuty hover bod,
protoze dosud zvyraznénd pozice ve starém sou-
fadnicovém systému os po zméné os uz nema smy-
sl. Picker je omezen Sitkou obsahu, aby netahl pres
celou Sitku.
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@B Je0NODUSE RECENO

Vybira slozku, ve které le-

zi tvé benchmark reporty. Vy-
chozi cestaje ~/Documents/
RadianceKit/Reports/. Pak
nacte vSechny JSONy najednou.

@B Je0NODUSE RECENO

Kterd metrika md stat na vodo-
rovné ose. Obvykle ,tréninkovy
cas, nebo ,pocet Gaussian(”,
protoze to jsou ,naklady,, které
chces porovnavat.
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Picker ,Y-Axis,,

9 KDE

Nad chartem, vedle X-Axis..

o~ TECHNICKY
—e

Identické s W14, jen Ze default je PSNR. Volba

os se uklada nezavisle, takze uzivatel maze volit i
nesmyslné kombinace (X=PSNR, Y=PSNR — hodilo
by vSechny body na diagonalu). Takové kombinace
ale nejsou odchytavany; védomé rozhodnuti, proto-
Ze porovnani ,SSIM vs PSNR,, je rozhodné zajimavé,
aby se vidélo, jak konzistentné se metriky chovaji.

Toggle ,Show Pareto Front,,

9 KDE

Vpravo vedle picker( os..

>~ TECHNICKY
—e

Standardni macOS toggle. Pokud je aktivni, v Pareto
chartu se navic k mraku bodu kresli ¢ara s vypoci-
tanou 2D Pareto frontou. Styl: pferusovany (dash
pattern 4-4), $edé poloprahledny, sila ¢ary 1.5 pt.
Vypodcet Pareto fronty bézi na hlavnim vidkné — u
typického poctu reportll (< ~50) je to bez problému
rychlé. Pokud je toggle vypnuty, ¢ara se vynechdvs,
takZe stoji jen holé body.

Chipy , Scene, filtru

o KDE

Pravy sidebar v okné Dashboard..

o= TECHNICKY
—e

Filter chipy pro kazdou scénu vyskytujici se v nac-
tenych reportech. Vlastni flow layout, ktery chipy
automaticky bali do vice fadkd, jakmile je Sitka vy-
Cerpanad. Aktivni chipy dostavaji akcentové pozadi,
neaktivni neutralni standardni material pozadi. Vice-
nasobny vybér je moZzny (Set sémantika); pokud
neni zvolen zadny chip, plati vSechny scény jako
Jpropusténé, — tj. logika setu je ,prazdny vybér =
vSe", ne ,prazdny vybér = nic,.
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@B Je0NODUSE RECENO

Co stoji na svislé ose. Normalné
,PSNR,, nebo ,,SSIM" jako mira
kvality.

@D J:e0NODUSE RECENO

Ukazuje céru, kterd vede pres
,dosud nejlepsi, body. Pokud ti
cara prekazi (napr. protoze chce$
porovnat jen jednotlivé trade-
offy), vypni ji.

@D J:e0NODUSE RECENO

Klik na nazev scény filtruje bo-
dy pouze na tuto scénu. Vicena-
sobny vybér mozny. Prazdné =
vSechny scény.
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Chipy , Strategy, filtru

9 KDE

Pod Scene filtrem v sidebaru..

o~ TECHNICKY
—e

Pfesné jako W17, ale pro tréninkové strategie —
typicky dvé hodnoty ,classic, a ,mcmc”, odvozené
z strategy pole benchmark report JSON. UzZite€né,
pokud mas reporty obou strategii smichané a chce$
vidét jen jeden druh (napf. ,ukazat jen MCMC runy,
protoze Classic jsem uz vyloudil,).

Chipy ,Mip-Splatting,, filtru

9 KDE

Pod Strategy filtrem v sidebaru..

o~ TECHNICKY
—e

Trojhodnotovy filtr (misto setu jako W17/W18): ,All,, /
,on" [ ,Off,. Pozadi: Mip-Splatting byl ve fazi Q1.5
evaluovan jako experimentalni vylepSeni multi-scale
a finalni verdikt byl ,Zadné spolehlivé vitézstvi; po-
nechat jako opt-in flag”. Pokud délas mip-on/off
porovnani, Casto chce$ ostie oddélit. Proto dediko-
vany ternarni filtr se stavy ,vSe propustit,, ,pouze
Mip on", ,pouze Mip off,. Sekce sidebaru se zobra-
zuje pouze tehdy, pokud je v datech alespoh jeden
Mip report A alespon jeden ne-Mip report (jinak filt-
rovani nedava smysl).

ChipButton (filter toggle, all/on/off)

° KDE

Helper komponenta, pouziva se v W17/W18/W19..

o~ TECHNICKY
—e

Minimalisticky button wrapper. Obsah: label text s
caption fontem a paddingem 10 horizontalné / 5 ver-
tikalné. Pozadi podminec¢né: pokud aktivni = akcen-
tova barva aplikace s bilym textem; jinak neutrdlni
standardni material pozadi s ¢ernym textem. Tvar je
capsule (pilulkovity). Plain button style, aby capsule
material nebyl prekryt systémovym borderem.

Kapitola 4 — Pomocna okna

@B Je0NODUSE RECENO

Filtr podle Classic nebo MCMC.
Standardné jsou obé aktivni.

@B Je0NODUSE RECENO

Pokud chces porovnat Mip-Spla-
tting on/off, tady trojdilny filtr.
Jinak ignoruj.

@D J:eoNODUSE RECENO

Samotna kulata filter tlacitka.
Vypadaji jako iOS tag.
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Chart (Pareto scatter)

9 KDE

@B Je0NODUSE RECENO
Stfedova plocha dashboardu..

Samotny scatter diagram. Kazdy
I_—". TECHNICKY bod je jeden tréninkovy béh. Ho-
ver pro detail tooltipu.

Swift Charts diagram se dvéma vrstvami: 1. jeden
bod na report — pozice z vybranych X a Y metrik,
barva podle Strategy, symbol podle Mip statusu. Ve-
likost symbolu normalné 80, zvyraznéno 200 (pokud
ID odpovida aktualné hovered reportu). 2. ¢ara pro
Pareto frontu, pouze pokud je toggle zapnut.

Chart overlay: prihledny obdélnik registruje pohyb
mysi; na frame se vypocitava euklidovsky nejblizsi
pozice bodu v plot frame a aktualizuje se hover
report, pokud je vzdalenost pod 24 px (jinak reset).
Tak dostanes tooltip bez klikani — staci hover.

Tooltip (hover detail)

o KDE

@B Je0NODUSE RECENO
Pod chartem, zobrazeny pfi hoveru..

Detailni karta dole, kdyz najedes

E TECHNICKY mysi na bod. Ukazuje vSechny
. L, i i . kvalitativni metriky a konfiguraci
Horizontalni stack: nazev scény (headline), strate- b&hu najednou.

gy tag (caption), oddélovaci ¢ara, pak PSNR/SSIM/
LPIPS/Gs/Time metriky vzdy v malé vertikalni skupi-
né (label + monospaced hodnota). Pokud byl Mip
aktivovan, navic ,Mip, capsule tag v akcentové bar-
vé. Pozadi poloprahledny blur, zaobleny obdélnik s
8 pt radiusem. Zobrazuje se pouze tehdy, pokud

je my$ skute€¢né nad bodem. Automaticky mizi pfi
opusténi.
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Holdout Analysis (W23-W29)

@ @ Holdout Analysis

B Open transforms json...

No camera set loaded
Open a transforms.json (nerfstudio ] instant-ngp) to inspect a st

Open transforms.json...

Obrazek 22: Holdout Analysis — prazdny stav pred nacdtenim transforms.json

Prazdny stav s empty state a call-to-action ,Open transforms.json...,. Akceptuje format
Nerfstudio a Instant-NGP.

Prazdny stav (po prvnim otevieni) — kamerové markery se objevuiji, jakmile je naéten
transforms.json , viz dalSi snimek.

@® @ Holdout Analysis

[ Open transforms json...

Strategy Angular Correlation
® Angular (longitudinal)
Linear (round-robin)

k Folds
L

Test Fold
Fold1 &

th Export fold-assignment json

Obrézek 23: Holdout globe se 100 NeRF-Blender Mic kamerami, 5 foldi & 20 kamer, aktivni
Angular strategie

co JE NA 0BRAZKU Hlavic¢ka ukazuje nacteny soubor (transforms_train.json) a count
kamer (,100 cameras,). Levy sidebar: strategy picker se dvéma moznostmi — aktivni
Angular (longitudinal) (fadi foldy podle longitudinalnich/latitudinéalnich sektord na
sféfe, aby kazdy test fold byl geometricky husty) vs Linear (round-robin) (zaloZeno na
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poradi, véechny k-té framy jako test set). Slider k-fold{ stoji na 5, picker test foldu na
Fold 1. Export tladitko generuje fold-assignment.json pro Nerfstudio/Instant-NGP. Stfe-
dovy panel: 3D globus projekce vSech 100 kamer — zelené body = train, ¢ervené body =
aktudlni test fold (Fold 1 s 20 kamerami). Pravy sidebar (Angular Correlation): na fold 20
kamer + Mean Nearest Angle (Fold 1: 7.9°, Fold 2: 7.8° Fold 3: 7.7°, Fold 4: 7.0°, Fold 5:
6.3°) — mensSi hodnota znamena3, Ze kamery uvnitf tohoto foldu lezi tésné u sebe, tedy
holdout split je prostorové koherentni.

Co to je: 3D vizualizér tvého kameraového usporddani s logikou cross-validation. Naci-
taS transforms.json (standardni format Nerfstudio / Instant-NGP pro pozice kamer),
aplikace ¢te vSechny kamery, projektuje jejich sméry pohledu na jednotkovou kouli a
ukazuje je jako malé sférické markery na virtualnim glébu. Pak déli kamery do k foldl
(podle zvolené strategie: angular nebo linear), zelené znadi tréninkovy podil a ¢ervené
test podil (holdout) a pocita na fold angular correlation score, ktery Fika, jak daleko lezi
test fold od tréninkového foldu v prostoru Uhld pohledu.

KDY OTEVRIT Kdyz chce$ délat holdout evaluaci — tedy: jak dobfe generalizuje tvij
model na nevidéné uUhly pohledu? Standard v tréninku je ,every-8th view jako hol-
dout, (Mip-NeRF360 konvence), ale to je velmi linearni rozdéleni. Pokud jsou tvé
obrazky napt. ¢asoveé clusterované (nejprve jedna strana objektu, pak druhd), pak ,eve-
ry-8th” neni reprezentativni — ndhodna sekvenéni pozice pfistane v testu, ale vSichni
jeji sousedé jsou v tréninku, to je moc jednoduché. S ,angular, se misto toho stratifikuje
pres prostor UhlG pohledu: kazdy fold obsahuje kamery ze v8ech oblasti orbitu, takze
test skutecné testuje mezery v generalizaci.

JAK INTERPRETOVAT Angular vs Linear: - Angular (standard): déli kamery podle longitudi-
néalniho Uhlu (¢ soufadnice kolem osy Y) do k stejnych sektord. Fold O jsou kamery s ¢
€ [0°, 360/k°), Fold 1 dalsi, a tak dale. Vyhoda: kazdy fold pokryva vyfez orbitu; test fold
je prostorové kompaktni, ale Siroce rozprostfeny pres svétovy dataset. Dobré pro klasic-
ké orbitalni zabéry. - Linear (round-robin): fold index = (image_index modulo k). To je
jednoduchd ,every-k-th, distribuce. Funguje, pokud potradi obrazkd NEMA prostorovy
bias (napf. ndhodné sefazené dronové zabéry). Funguje Spatné, pokud obrdzky ¢asové
clusteruiji.

V 3D glédbu okamzité vidiS: zelené body (training) a ¢ervené body (test). Pokud ¢ervené
body v§echny clusteruji v jednom rohu, je holdout Spatny (Zadny dobry test generaliza-
ce). Pokud lezi rovnomérné mezi zelenymi, je dobry. Angular correlation score na fold
(pravy sidebar, ve stupnich) navic fika: mensi hodnota = test je blizko tréninku (kazda
test kamera ma blizkou tréninkovou kameru, snadny test); vétSi hodnota = test je daleko
od tréninku (tvrdsi generalizace).

9 Poridil jsi svou Truck scénu s 251 obrazky, exportujes pres menu M33 (Export

SfM transforms.json) nerfstudio soubor. Otevfi Holdout okno ({>#H), nac¢ti JSON pres
,Open transforms.json...,, podivej se na globus. k=5 (default) ti dava 5 foldu. Klik na
,Fold 3" — vidi§, zda jsou ¢ervené markery zhruba rovnhomérné. Pokud ano: ,Export
fold-assignment.json,,, poloz exportovany soubor do reports slozky a pfi dalSim training
runus --benchmark (nebo odpovidajicimi nastavenimiInspektoru) se pouzije pfesné
toto rozdéleni foldu jako test holdout — misto standardu ,every-8th".
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Tlagitko ,Open transforms.json...,

9 KDE

@B Je0NODUSE RECENO
Toolbar nahote vlevo..

Nacte tv(j JSON s pozicemi ka-

I_—". TECHNICKY mer. Standard jsou exporty Nerf-
studio a Instant-NGP. Radiance-

Otevira souborovy dialog omezeny na JSON sou- Kit sdm maze transforms.json

bory. Po potvrzeni Holdout modul nacita soubor. exportovat pfes menu - Export
- SfM.

Loader parsuje jak format nerfstudio (camera intrin-
sics plus seznam framU s cestou obrazu a transform
matici), tak format instant-ngp (stejnd stavba). Na
frame se z transform matice extrahuje smér pohledu
(z osa kamerové lokalni baze) a uklada. Pokud se
parsovani nezdafi, zobrazuje se chybové hlaseni ve
stavové oblasti.

Také pres CLI: ——holdout-file /cesta/k/
transforms.json startuje okno pfimo s naétenym
souborem.

Picker ,Strategy, (angular/linear)

o KDE

. JEDNODUSE RECENO
Levy sidebar, nahofe..

Angular pro rovnomérné orbitalni

:_—." TECHNICKY zabéry (standard, bezpecné), Li-
o . . . . near jen pokud tvé obrazky nec-
Radio picker se dvema moznostmi: Angular a Linear. lusteruji prostorové.

Zména strategie automaticky spousti prepocet fol-
dl. Sméry pohledu jsou seznam 3D jednotkovych
vektor( na sféfe; angular strategie je projektuje na
longitudinalni dhel ¢ a t¥idi, linear strategie déla
prosté modulo distribuci pfes frame index.
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Slider ,k Folds,,

9 KDE

Levy sidebar, uprostied..

o~ TECHNICKY
—e

Slider od 3 do 10, krok 1. Pfi zméné se vypoclet
fold( automaticky spousti znovu, takZze seznam fol-
dd, train/test indexy a per-fold score se okamzité
prepocitavaji. Zvolend hodnota se zobrazuje jako
monospaced digit text vpravo vedle labelu.

Pravidlo: k=5 je standard (dava ti 20 % test na fold,
to je obvyklé pro cross-validation). k=10 pokud mas
hodné dat a potiebuje$ vic foldd pro statistickou vy-
povédni hodnotu. k=3 pokud mas malo dat.

Picker ,Test Fold,,

9 KDE

Levy sidebar, pod k sliderem..

o~ TECHNICKY
—e

Menu picker. MoZnosti jsou dynamicky 0..<k, label
,Fold 1" az ,Fold N, (tedy 1-indexed v Ul, 0-index-
ed interné). Pokud je pfedchozi zvoleny index = k
(napf. protoze jsi snizil k z 10 na 5), automaticky se
resetuje na 0. Zvoleny test fold se v globu zobrazuje
Cerveng, vSechny ostatni zelené.

Tlagitko ,Export fold-assignment.json,,

9 KDE

Levy sidebar, dole..

o~ TECHNICKY
—e

Otevira Save dialog s defaultnim ndzvem fold-
assignment.json. Po potvrzeni Holdout modul kédu-
je aktudlni distribuci do JSON schématu (per frame
fold pfifazeni plus strategy meta blok). Tento soubor
Ize pak pfi dalS§im tréninku s --benchmark pfibalit,
takze se pro finalni vyhodnoceni metrik pouziva
stejny holdout. Chyby zapisu se zobrazuji jako chy-
bovy text; Uspéch v zeleném textu jako ,Saved to
(filename),,.
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@B Je0NODUSE RECENO

Kolik foldUl v rozdéleni. 5 je stan-
dard a sedi témér vzdy.

@B Je0NODUSE RECENO

Ktery fold je prave test fold. M-
zes proklikavat a vidis, jak kazdy
jednotlivy fold v globu vypada.

@B Je0NODUSE RECENO

Ulozi aktualni train/test rozdéleni
jako JSON. Tento soubor pak m(-
zes pri tréninku primo pfribalit,
aby se pouzila stejna testovaci
sada.
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SCNView (3D Camera Globe)

9 KDE

Stfedovy panel v okné Holdout..

o~ TECHNICKY
—e

SceneKit globus view. Scéna sestava z: wireframe
koule (polomér 1.0, 36 segment(, tmavé Seda),

tfi barevnych osovych pahyll (¢erveny/zeleny/modry
pro X/Y/Z, kazdy 1.2 dlouhy), a na kameru mala
marker koule (polomér 0.03) na odpovidajici pozici
pohledu na jednotkové kouli (lehce vné, aby nezmi-
zela V wireframe kouli). Markery se pfi zméné foldu
NESTAVI znovu — rebuild je potfeba jen tehdy,
pokud se méni seznam fram( (tedy nova JSON je
nactena). Misto toho bézi na update in-place aktua-
lizace materidlovych barev: ¢ervend pro test indexy,
zelend pro training, svétle Sedd pokud ani jedno. Tak
zUstavaji slider ticky vykonné i u N > 1000 kamer.

Ovladani kamery je aktivovano — mlze$ mysi globus
otacet, zoomovat, posouvat. Osvétleni se stard, aby
markery nevypadaly ploché. Pozadi je tmavé Sedé.

FoldCard (klikni pro vybér foldu)

9 KDE

Pravy sidebar, sekce ,Angular Correlation,..

<~ TECHNICKY
—e

Na fold karta view — zaobleny obdélnik s 6 pt radiu-
sem, padding 10, vertikadlni layout se dvéma fadky
(nahote ,Fold N, + poCet kamer, dole ,Mean nea-
rest angle:" + hodnota ve stupnich). Barva pozadi
podminecné: aktivni fold = akcentova barva polo-
prahledné, neaktivni = neutralni standardni material.
Klepnuti voli fold, a globus se Zivé prekresluje bar-
vami.

Score ,Mean nearest angle, je stfedni nejmensi
Uhel na test kameru k nejbliZsi tréninkové kamere
(interné pocitano v radidnech, v Ul zobrazeno ve
stupnich).
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@ .eonNoDUSE RECENO

3D globus s kamerovymi pozice-
mi. Zelena = training, Cervena =
test, svétle Seda = nepfirazeno
(nevyskytuje se, vSechny kamery
nékam patfi). Mysi m(izes globus
rotovat a zoomovat.

@ JeonNoDUSE RECENO

Na fold mala karta vpravo s po-
¢tem kamer a primeérnou vzda-
lenosti k nejblizsi tréninkové ka-
mefte. Klik na ni voli tento fold
jako test.



RADIANCEKIT Kapitola 4 — Pomocna okna

BayesOpt Console (W30-W39)

Obrézek 24: BayesOpt konzole — prazdny stav pred startem trialu

Prazdny stav se search space pickerem (RadianceKit defaults (6-dim)), slider Trial
Budget (default 40), Random Seed (42) a tfi prazdné panely pro convergence chart,
trial log a seznam parametr(l search space.

Prazdny stav (po prvnim otevieni) — convergence chart a trial tabulka se naplriuji,
jakmile byl spustén béh, viz dalsi snimek.

40tials ) Save Best Config

faults (6-dim)

Obrdzek 25: BayesOpt konzole po 40 trialech — convergence chart strmé stoupd aZ k trialu
15, Best Value 0.9943, Trial log s init/bo/restart tagy

CO JE NA OBRAZKU Status vpravo nahote ,Finished — best 0.9943 after 40 trials,,. Levy
sidebar: search space picker na Radiancekit defaults (6-dim), Trial Budget 40,
Random Seed 42. Seznam parametr( ukazuje Sest ladicich hyperparametrd s jejich
hodnotovymi rozsahy: mipSmoothing3DScale [0.05, 0.5], mipFilter2DVariance [0.1,
0.61, densifyGradThreshold [5e-07, 5e-061, ssimwWeight [0.05, ©.5], mcmcNoiseScale
[1e-05, 0.00011, mcmcRelocationInterval [50, 200]. Stfed: convergence chart (X =
trial index 1-40, Y = objective value 0-1) — Sedé body = initial samples (LHS), modré
body = BayesOpt acquisition, oranzové body = restart trialy (#22 a #31). Best value
¢ara strmé stoupa k trialu ~7, pak uz jen margindlni zlepSeni do trialu 15, od tam plochy
plateau na 0.99+. Pravy sidebar: trial log #1-#34 se skorem + tagem (init/bo/restart).
Tlacgitko Save Best Config vpravo nahofe zapisuje bayesopt-best.json .
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Co to je: Bayesovska optimalizaéni konzole pro hledani hyperparametrd. Bayes-Opt je
automatickd metoda, ktera se pokousi s co nejméné experimenty najit optimalni bod
neznameé funkce — typicky: ,kterd kombinace z mcmcMaxGaussians, capMultiplier, ssi-
mWeight a gradThreshold dodava nejlepsSi PSNR pro mou tfidu scén?, Misto gridu 674 =
1296 trial(l Bayes-Opt zkusi asi 40-100 informovanych trial(i a tim se bliZi optimu.

Dulezité: aktualni verze dodana v aplikaci nevede optimalizaci proti skute¢nym trénin-
kovym rundm (to by trvalo dny), ale proti syntetické demo objective — multimodalni
krajiné s hill-climbing charakterem plus mirnym Sumem. To je zdmérné tak: okno ti ma
ukazat chovani optimizéru (konvergenéni pribéh, sample body, best-so-far) a nechat té
porozumét definicim search space. Pro skuteé¢né tréninkem Fizené BayesOpt runy (jak
provadéno ve fazi Q7 pro Scene-Class predvolby) se pouziva samostatny offline CLI
workflow; toto okno je live Ul varianta.

KDY OTEVRIT TFi pouZiti: 1. Chces porozumét, jak BayesOpt pracuje — pak spust demo
run a sleduj convergence chart. 2. Planuje$ novou tfidu scén (napft. ,akvaria, nebo ,an-
ticky nabytek"), pro kterou vestavéné 10 predvoleb nesedi dokonale. Mentalné definuj
search space, otestuj ho zde s ,Bowl demo, nebo ,Densify” predvolbou, exportuj pak
best config jako JSON a pouZij ji jako vychozi bod pro skuteény tréninkovy run. 3.
Chces inspektovat default search spaces definované v RKBayesOpt baliku (Mip-Subset,
RadianceKit Defaults) — jsou listovany v parameter panelu levého sidebaru.

JAK INTERPRETOVAT - Convergence chart (stfedovy sloupec): Y = dosud nejlépe dosa-
Zend hodnota objective funkce. X = trial index. Zpoc¢atku strmé stoupajici (BayesOpt
zkousi initial samples ndhodné, nékteré z nich maji Stésti), pak stale ploSeji, protoze
oblast blizkého optima je vy€erpana. Pokud ¢éra zlstane 20+ trialG plocha, maGze$ run
zastavit — dalsi trialy uz nic nepfinesou. Jednotlivé body v chartu jsou individualni trial
hodnoty (tedy ne ,best so far,), obarvené podle faze: Seda = initial sample, modra =
bayesopt acquisition, oranZzovéa = restart. - Trial tabulka (pravy sloupec): #1, #2, #3,

... vZzdy s hodnotou a phase tagem. Dosud nejlepsi trial je oznacen Zlutou hvézdou.

Z tabulky mazes$ identifikovat best trial a jeho parametry si pfi exportu prohlédnout. -
Search space inspector (levy sidebar): ukazuje pro zvolenou predvolbu vSechny nazvy
parametr( a jejich rozsahy hledani [1o, hil . Pokud stoji§ na pfedvolbé ,RadianceKit
defaults (6-dim)”, vidi$ napft. ,densifyGradThreshold [5e-7, 5e-6], — tedy log-uniform
mezi témito hodnotami.

° Zvol predvolbu ,RadianceKit defaults (6-dim),, Trial Budget 40, Seed 42. Klikni
,Start”. Pozoruj: prvnich 8 trialll jsou $edé (initial samples, LHS Latin Hypercube),
nasledné modré (BayesOpt acquired). Convergence chart bude strmy do trialu ~15,
poté se zplostuje. Pfi trialu ~30-40 se stabilizuje nejlepsi hodnota. Klikni ,Save Best
Config, — uloZi se bayesopt—best.json s nazvem predvolby, trial indexem, hodnotou
a dekdédovanymi hodnotami parametrd. Tento JSON pak m(ze$ ruéné prevzit do své
definice pfedvolby.
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Tlagitko ,Start,,

9 KDE

@B Je0NODUSE RECENO
Toolbar vlevo, ve stavu ldle/Finished..

Startuje Cerstvy optimalizacni
I_—". TECHNICKY béh s aktualnim search space,
budgetem a seedem.

Resetuje seznam trialQ, pfepina do Running stavu,
generuje nové Run ID (pro stale detection pfi vice-
nasobnych start klicich) a vytvati Cerstvou pause
gate. Pak startuje background task, ktery spousti
optimizér jako asynchronni stream. Velikost initial
samples vyplyva z min(8, budget / 4 + 1) — tedy
typicky 8 Latin Hypercube samples pfi budgetu =
28, méné u malého budgetu. Trial updaty se pfijimaji
inkrementalné a pfipojuji do seznamu. Stale run pro-
tection: pokud mezitim druhy start klik nastavi Run
ID znovu, updaty ze starého runu se zahazuiji.

Primary action style pro prominentni vzhled tladitka.

Tlagitko ,Pause,

o KDE

. JEDNODUSE RECENO
Toolbar vlevo, ve stavu Running..

Zastavi béh. Aktualni vypocet je-
:_—." TECHNICKY Sté dobéhne, pak se pauzuje.
Nastavuje pause gate aktivné a prepina do Paused
stavu. Skutecny efekt: runner ¢ekd v 50 ms polling
loopu, nez vyhodnoti dalsi objective funkci. To zna-
mena, ze pravé bézici trial se dokondi (je prece
synteticky a trvd jen mikrosekundy), ale Zadny dalSi
trial se nespousti. Jakmile bézi Resume, jde to dal
tam, kde to skondilo.
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Tlacitko , Stop,,

9 KDE

Toolbar vlevo, ve stavu Running a Paused..

TECHNICKY

I

Rusi runner task, nuluje referenci, fesi pause gate
(pokud bylo paused), a prepina do Finished sta-

vu (pokud trialy existuji) nebo Idle stavu (pokud
zadné). Jiz vypoditané trialy zGstavaji v seznamu vi-
ditelné — Stop je nemaze. Destruktivni role tlacitka
zobrazuje tladitko Cervené, protoze rusi run.

Tlagitko ,Resume,,

9 KDE

Toolbar vlevo, ve stavu Paused..

o~ TECHNICKY
—e

Redi pause gate a prepind zpét do Running stavu.
Runner task uz bézi (¢eka v polling loopu); jakmile
loop poznd, Ze pauza je zruSena, bézi dal a spousti
dalsi trial.

Tladitko ,Save Best Config,,

° KDE

Toolbar vpravo, vzdy viditelné (ale disabled, pokud
neexistuje bestTrial)..

o= TECHNICKY
—e

Otevira Save dialog s defaultnim ndzvem
bayesopt—best.json , omezeno na JSON. Po potvr-
zeni se stavi payload dictionary: preset name, trial
index, hodnota (objective score), parametry (dictio-
nary dekédovanych parameter names - hodnoty).
Decodovani projektuje normalizované soufadnice
search space v [0,1]"d zpét do plvodniho rozsahu
hodnot (s log-uniform/ linear/integer Skalami pfislu-
Sné). JSON vystup je pretty-printed a se sefazenymi
kli¢i. Pfi chybé zapisu (v aktualni demo verzi) se tiSe
ignoruje — Zadné error Ul, protoZe je to demo cesta.

Tla¢itko zUstava Sedé, dokud Zadny trial neprobéhl.

Kapitola 4 — Pomocna okna

@B Je0NODUSE RECENO

Definitivné rusi béh. Trialy z(sta-
vaji viditeIné, mizes best config
presto exportovat.

@B Je0NODUSE RECENO

Obnovuje pauzovany béh.

. JEDNODUSE RECENO

Uklada hodnoty parametru do-
sud nejlepsiho trialu jako JSON.
Tyto hodnoty pak mlizes ruc¢né
prevzit do své konfigurace pred-
volby.
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Picker ,Search Space,, pfedvolba

9 KDE

Levy sidebar, nahofte..

o~ TECHNICKY
—e

Menu picker se ¢tyfmi preset moznostmi: - ,Ra-
dianceKit defaults (6-dim), — kompletni standardni
search space se vSemi Q7 hyperparametry. - ,Mip
subset (2-dim)" — jen mipSmoothing3DScale [0.05,
0.5] log-uniform a mipFilter2bVariance [0.1, 0.6] li-
near. Uzite¢né, pokud chces ladit Mip-Splatting pro
tfidu scén. - ,densify-until + ssim-weight

1. grad-thresh, — tfi densify relevantni parametry

(densifyGradThreshold log-uniform, ssimweight li-
near, densifyUntilIter integer). - ,Bowl demo (1-
-dim), — pedagogicky single parameter search spa-
ce pro ,takhle funguje BayesOpt" dema.

Zatimco béh je aktivni, search space nelze ménit
(zmatlo by to optimizér).

Slider ,Trial Budget,,

o KDE

Levy sidebar, pod search space pickerem..

o= TECHNICKY
—e

Slider od 10 do 200, krok 5. Default 40. To zname-
néa: BayesOpt smi udélat maximalné N trialG. Z nich
jsou prvnich par initial samples (Latin Hypercube),
zbytek skute¢né BayesOpt trialy. Pravidla pro praxi:
search space s d dimenzemi potiebuje asi 10d az
20d triald pro dobré optimum. U 6-dim defaultd
tedy 60-120, u 2-dim Mip Subsetu 20-40, u 1-dim
Bowl Dema 10-20.

Béhem béhu je slider deaktivovan.

Kapitola 4 — Pomocna okna

@B Je0NODUSE RECENO

Ktery hyperparametrovy search
space BayesOpt prochéazi. Stan-
dard je ,RadianceKit defaults,,.
Pro cilené Mip ladéni , Mip sub-
set". Pro pochopeni, jak Bay-
esOpt pracuje, ,Bowl demo,,.

@B J:e0NODUSE RECENO

Kolik optimalizac¢nich pokusl
maximalné. Vice pokusu = lepsi
feseni, ale stoji to vic Casu. 40

je dobry default pro demo objec-
tive.
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Slider ,Random Seed,,

9 KDE

Levy sidebar, pod budget sliderem..

o~ TECHNICKY
—e

Slider od 1 do 100, krok 1. Default 42. Seed se pre-
dava jak initial Latin Hypercube samples, tak noise
komponenté demo objective. Reprodukovatelnost:
stejny seed + stejny search space + stejny budget
dava presné identickou trial sekvenci. UZite¢né pro
,dostanou vsichni tvoji kolegové stejny béh, kdyz
demo nastavuji podle tebe?,. BEhem béhu deaktivo-
vano.

Chart (Convergence)

9 KDE

Stfedovy sloupec okna..

o~ TECHNICKY
—e

Swift Charts diagram se dvéma vrstvami: 1. ¢ara pro
Jbest-value-so-far, na trial — monoténné stoupajici
nebo zlstavajici kfivka v akcentové barvé. 2. bod
na trial s individudlni objective hodnotou, obarveny
podle faze. Velikost symbolu 40. T¥i phase labely:
Jinit" (8edd), ,bo, (modrd), ,restart” (oranzova).

Mala legenda ukazuje phase barvy nahore vlevo.
Pokud je seznam triald prazdny (pfed prvnim star-
tem), zobrazi se misto toho empty state s chart
ikonou a hintem ,Press Start to begin a BayesOpt
run.,

Kapitola 4 — Pomocna okna

@B Je0NODUSE RECENO

Ridi generdtor ndhodnych &isel.
Stejny seed = stejny béh — pro
reprodukci.

@ J:e0NODUSE RECENO

Pribéhovy chart. Souvisla ¢ara je
.Nnejlépe dosud nalezené feseni,;
body jsou jednotlivé pokusy. Po-
kud ¢éra dlouhou dobu zlistava
plocha, BayesOpt nasel optimum.
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Table (Trial Log)

9 KDE

@ .eonNoDUSE RECENO
Pravy sloupec okna..

Tabulka vSech pokusU. Hodnota,

E TECHNICKY faze, hvézda pro nejlepsi. Auto
. scrolluje s sebou, nové trialy se
Scroll oblast s lazy stohovanymi trial fadky. Na objevuji dole.

fadek horizontdlni stack: trial ¢islo (3mistné mono-
spaced, vlevo), hodnota (monospaced, zarovnano
vpravo, 70 pt Siroké), phase tag (capsule, vyplné-
ny phase barvou pfi 25 % opacity), volitelné Zluta
hvézda, pokud je tento trial aktualné nejlepsi. Auto
scroll mechanismus automaticky skace na konec,
jakmile pfijde novy trial — takZze m(ze$ live pribéh
Cist u spodniho okraje obrazovky, aniZz bys musel
sam scrollovat.

Vv

Hlavni okno: priibéh ztraty a Gaussian Count (139-141, kfiZovy odkaz)

T¥i ze zobrazeni Inspektoru v hlavnim okné si zaslouZzi vlastni vysvétleni, protoze jsou
béhem béziciho tréninku stale vidét a existuji dllezita pravidla, kdy pribéh vypada
zdravé. Zobrazeni jsou v Inspektoru pod sekci ,Loss Chart, (viz Kapitolu 2 — Inspektor)
a doplnuji holdout analyzu z pomocného okna vyse.

Kdy je loss kFivka zdrava? Zdrava loss kfivka ukazuje tfi faze: (1) warmup — v prvnich
200-500 iteracich klesd loss strmé z vysoka (typicky 0.15-0.25 pro L1+SSIM kombino-
vano podle scény) asi na polovinu. Pokud loss v této fazi NEKLESA, vétsinou je vstup
$patny (obrazky podkozené, SfM pozice $patné, pocet initial Gaussiant pfilis maly). (2)
densifikace — mezi ~500 a densifyUntillteration (klasicky 15K, MCMC do 20K nebo
25K) loss klesa dal, ¢asto s malymi skoky doll, kdyz densify operace vkladaji nové
Gaussiany a optimizér je vyuziva. Gaussian count v této fazi stoupa. (3) refinement —
poté loss bézi do ploSiciho se tailu. Typické koncové hodnoty: Tanks-&-Temples Truck s
P4 Quality pfistava na L1 = 0.023, Horse s Full Classic V546 na L1 = 0.0230, outdoorové
Mip-NeRF360 scény ¢asto horsi (0.04-0.07).

Co znamena platoé? Plato (loss kfivka bézZi horizontalné pres nékolik tisic iteraci) ma
dvé interpretace: (a) model konvergoval, dalsi trénink uz nic nepfinese — to je dobry
pfipad. (b) model je stuck (lokalni minimum, Spatna gradient informace, cap na buffer
limitu) — Spatny pfipad. Oba vypadaji v chartu identicky. RozliSeni: podivej se na
Gaussian count. Pokud je také plochy A blizko MCMC capu (napf. 150K z 150K u

.fullMcMC ), jsi na limitu — bud cap zvySit nebo platd akceptovat. Pokud Gaussian
count jesSté roste, ale loss nekles3, je to stuck.

Kdy prerusit vs trénovat dal? Pravidlo: 10K iteraci bez zlepSeni Min Loss = prerusit,
dal$i iterace jsou promarnéné. Pfedtim: mize$ pfes Cmd+T (menu Training - Continue
Training = +5K iterations) jeSté pfipojit prodlouZeni, pokud vidi$ okrajové zlepsSeni.
Pozor: u MCMC je platé Casto skute¢né — cap je pfirozena hranice.
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Gaussian count platé NENi signal ,,hotovo,,. Znamena pouze, Ze MCMC doséhlo capu
nebo Ze Classic densifikace je vyCerpana. Skuteénou otazku ,hotovo” klade aZ holdout
analyza — PSNR/SSIM/LPIPS na nezavislém test setu, vyhodnoceno v holdout okné
(W23-W29) nebo pfes —-benchmark flag.

PSNR/Holdout je pravda, Loss jen proxy. Loss je relativni metrika: klesa, dokud se tv(j
model pfizplsobuje tréninkovym views. Nizky loss ale neznamena automaticky dobry
model — pokud se model nazpamét naudil tréninkové obrazky (overfitting), byl by loss
maly, ale PSNR na nevidénych views (holdout) by byla $patna. Proto: pro finalni posou-
zeni kvality se vZdy divej na holdout metriky, ne pouze na end loss.

Pravidlo box

- User Guide a Keyboard Shortcuts jsou statickd napovéda — u dotazl na kli¢ova slova
rychlé, pro hloubku pouzij tuto pfiru¢ku.

- Manage Storage otevfit, jakmile disk klesne pod 10 % volného mista. Logy a Imports
staging jsou obvykli vinici.

- Pareto Dashboard ma smysl aZ po alespon tfech nebo ¢tyfech tréninkovych repor-
tech. X osa = ndklady (Time / Gs), Y osa = kvalita (PSNR / SSIM). Pareto fronta
ukazuje efektivni kombinace.

- Holdout Analysis pouzit, neZ publikuje§ PSNR benchmarky s ostatnimi — zajisti ti, Ze
tvlj test set je skute¢né reprezentativni.

- BayesOpt Console je primdrné ucebni a inspekéni nastroj pro definice search space.
Pro skuteéné tréninkem fizené ladéni hyperparametrl pouzij offline CLI workflow.

- Loss platé a Gaussian count plato je tfeba interpretovat oddélené. Cap limit neni
+hotovo, signal. Skuteé¢nou kvalitu méfi jen holdout PSNR.

- 10K iteraci bez zlepSeni Min Loss = trénink zastavit.
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KAPITOLA

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

® ® B preview-preset.json

00-002e-0000-0R00-DRARRODABRAZ",

"createdAt” 26—-85-27T22:54: 802",
“descriptio st preview training — 5K iterations, 58% render scale, classic densification.”,
“trainingConfig’
"maxIterations' seee,
"densifyUntilIteration": 3500,
"ssimWeight
"renderSc
"strategy":
"cameraAlignment"
"densifyGradThresho
"opacityResetInterval"
"minOpacity": @.8e5
"postCempactification":
"perceptuallos:
"metalFXUpscal:
"mpsLanczosScaling":
"skyMasking": false,
"midTrainingFloaterCleanup": true,
"scaleRegularization": false

Obrazek 26: Preview predvolba exportovana jako JSON + zobrazena v TextEditu — pole
id/name/category/version/createdAt/description, trainingConfig se vSemi relevantnimi para-
metry (maxlterations 5000, densifyUntillteration 3500, ssimWeight 0.20, renderScale 0.50,
strategy classic, cameraAlignment applePhotogrammetry, densifyGradThreshold 2.0e-06,

opacityResetinterval 3000, minOpacity 0.005, Sest bool toggli)

co JE NA 0BRAZKU Typicky JSON export predvolby. Top-level pole: id (UUID), name ,
kategorie (classic | mcmc | sceneClass | custom), verze schématu, timestamp, free-text.
Vnoteny objekt obsahuje pro reprodukovatelnost kritické parametry — pfi importu se
cely blok deserializuje do struktury TrainingConfig a defaulty z verze aplikace doplni
pole, kterd v JSON chybi (napf. po update aplikace). Kdo pfedvolbu pfedava na jiny
Mac, posila jednoduse tento JSON soubor.

Struktura TrainingConfig je srdcem kazdého tréninkového béhu v RadianceKitu.
Sdruzuje kazdy parametr, ktery trénink ovliviiuje — od maximalniho poctu iteraci pres
osm learning rate az po specialni pole pro MCMC, Mip-Splatting, curriculum a scene-
-aware cap logiku. Editujs ji v sidebaru v sekci Konfigurace tréninku (Expert View),
ukladas ji jako pfedvolbu nebo pfedavas jako JSON export na jiny Mac. Pfi tréninku se
presné tento objekt zmrazi a pfedad GPU backendu.
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Tato kapitola je referenéni material pro power-usery a autory skriptl. Listuje véech
81 vefejnych poli, 9 statickych pfedvoleb a jednu vefejnou metodu. Zdrojovy soubor
je TrainingConfig.swift — v pfipadé pochybnosti plati tam uloZzeny doc comment a
default initializéru jako source of truth.

POZNAMKA - Ul VS. PRESET/CLI

Pouze 12 z 81 poli ma pfimy slider, toggle nebo picker v Inspektoru (sandboxed
App Store build): T1, T2, T17, T20, T22, T38, T56-T58, T60, T61, T73. Zbyva-
jicich 69 poli se nastavuje pres zvolenou predvolbu (Kapitola 7) a Ize je pfimo
prepsat pouze pres CLI flag (viz Kapitola 5). Toto rozdéleni je zdmérné: defaulty
zUstavaji stabilni a produkéné ovérené, power-usefi maji pfesto tnikovy poklop.
Pokud té néjaké pole obzvlast zajima: nejprve nahlédni do Kapitoly 2 (Inspektor) a
Kapitoly 5 (CLI), zda ho dosdhne$ bez JSON ruénich z&sahu.

Obsah:

lterace (T1-T2)

Learning Rates (T3-T10)

Densifikace — Classic (T11-T16)

Loss (T17-T20)

Progrese SH stupné (T21)

Vykon (T22-T25)

Diagnostika a pfiprava mraku bodl (T26-T30)
Regularizace (T31-T37)

Refinement (T38-T44)

Sky-Dome (T45-T48)

. Adam + LR schedule (T49-T55)

. Post-processing + Apple Al (T56-T60)
. MCMC densifikace (T61-T73)

. Mip-Splatting (Q1.5) (T74-T76)

. Adaptivni densifikace (Q5) (T77-T79)
. Curriculum (Q6) (T80-T81)

. Statické predvolby (TP1-TP9)

. Metoda:

. Které pole na co? (Cheat-sheet)

. Nebezpecnd pole

© 0 XN, WN -~

N o 2 0 2 o A =
O O 00 g O O b WN
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Iterace (T1-T2)

maxIterations

(=) petaiLy
L . JEDNODUSE RECENO
Default: 30 000 (Initializer), 35 000 ( .full ), 200
000 ( .fullmcMc ) Range: 1 000 — 500 000 (Ul sli- Jak dlouho aplikace po¢ita. Vice
der), zddna tvrda horni hranice v logice Defined in: iteraci = lep$i vysledek, ale od ur-
citého okamziku uz ne znatelné

— lepsi, zato mnohem delsi. Pred-
o— TECHNICKY . v
= volby jsou zvoleny tak, ze bez
Celkovy po&et tréninkovych iteraci, které backend pfemysleni mas dobrou hodnotu:

robéhne. Iterace oznacuje forward render jedné Quick1 090, Preview 5/000; Ba~
probenne. J render] lanced 20 000, Quality 35 000,
tréninkové kamery, backward pass pfes vSechny MCMC Quality 200 000. Pokud
loss komponenty (L1 + SSIM + volitelné regu- sam ladis: u MCMC mUzes jit vy-

soko (100 000—200 000), u Clas-
sic ne nad 40 000 — pak uz nic
neprinasi.

larizace + sky mask) a Adam optimizer step.

Toto ¢&islo plsobi pfimo na ostatni schedule: po-
sition learning rate sleduje cosine-annealing kfiv-
ku od 0 bud k T1 samému nebo k 749
positionLRScheduleEndIteration; densifikace konci
U T2 densifyUntilIteration; MCMC noise decay
konc&i u T69 mcmcNoiseDecayEnd; SH degree upgrady
se déji na tfech znackach definovanych v T21 .

U klasické densifikace leZi empiricky uréeny sweet
spot na 20 000-35 000 iteracich (Sessions 1-32,
V546 testy), u MCMC na 60 000-200 000 (V534).
Drastické zvySeni nad hodnoty ulozené v predvolbé
zfidka pfinasi dodate¢nou kvalitu — Adam momen-
tum se syti a bez LR decay konce loss stagnuje.
Naopak podstfeleni ~5 000 vede k nelplné zkon-
vergovanym geometriim (density control ma pfilis
malo ¢asu na klonovani/stépeni).
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densifyUntillteration

(=) peTaLY

Default: 15 000 (Initializer), 5 000 ( .full ), 160
000 ( .fullMcMc ) Range: O — Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

Iterace, od které densifikace prestdva. AZ sem se
Gaussiany klonuiji, $tépi a prune podle pravidel para-
metrizovanych v T11-T16 (Classic) nebo T67-T70
(MCMC); poté zlstava pocet Gaussianl konstantni
a optimalizuji se uz jen pozice, rotace, Skaly, opaci-
ty a SH koeficienty (refinement faze). V originalnim
3DGS paperu lezi hodnota na 50 % T1 , v Radian-
ceKit .full predvolbé jenna ~14 % (5 000 z

35 000) — disledek V310/V338 experiment(, které
ukazaly, ze po 5 000 iteracich dalsi densifikace vy-
sledek spi$e zhorSuje (vice floaterd, vétsi pamétova
narocnost, zadny kvalitativni zisk). MCMC oproti to-
mu nechava relokaci bézet do 80 % T1 (V504b),
protoZze MCMC neprodukuje Skodlivé floatery. Pokud
je T2 zvoleno pfilis malé (< 1 000), vznikne pfilis
malo Gaussiand; pfili$ velké u Classic (> 50 % T1)
vede k overgrowth a RGB saturation outlierdm (viz
outdoor overtraining findings).

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Do kdy aplikace smi generovat
nové Gaussiany. Poté se uz jen
vylad'uje to, co tam je. U klasic-
kého tréninku s 35 000 iteracemi
je tu 5000 spravnd hodnota —
vSe nad to udéla scénu rozmaza-
néjsi. U MCMC je to 80 % celko-
vych iteraci (tedy 160 000 u béhu
200 000). Pokud ménis$ Quality
predvolbu, tohle pole radéji nech
byt.
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Learning Rates (T3-T10)

positionLearningRate

(=) petaiLy
. . JEDNODUSE RECENO
Default: 0.00016 Range: 1e-7 — 1e-3 (doporuceno)
Defined in: Jak rychle se splatové body smi
pohybovat v prostoru. Standard-
=% TECHNICKY ni hodnota je velmi dobfe vyla-
- déna a v podstaté nepotfebuje
Adam learning rate pro XYZ pozici kazdého Gaus- zménu. Jen pokud ti splaty v ob-
sianu na za&atku tréninku (iterace 0). Sleduje cosi- razu ,kymacf, nebo chybi cely
. v. o) w ;. , h toz i h byl
ne annealing kfivku a v prubéhu tréninku klesa AT PS8 IV i Xelrlr ey 147
by learning rate bodem k otaceni
na T4 positionlLearningRateFinal. Default 0.00016 — ale pak typicky neodpovidd uz
pochézi z originalniho 3DGS paperu (Kerbl et al. néco jiného (pozice kamer, poca-
2023) a v RadianceKitu se nedkaluje ani pfi zvy$eni tecni mrak bodu).

rozliSeni obrazu — pozice se pohybuje ve svétovém
souradnicovém systému, ne v pixel prostoru. Vyraz-
né zvyseni (> 0.0005) zpUsobi, ze Gaussiany skacou
na dlouhé vzdalenosti a loss se stane nestabilnim;
hodnoty vyrazné nizsi (< 0.00005) vedou k tomu,
Ze $patné inicializované mraky bodd nikdy nenajdou
své misto. V414 testoval zdvojndsobeni init hodnoty
- 16.8 % horSi L1 loss; V544a tuningy potvrdily
paper default jako optimalni. Pozor: u .fullMCMC
ponechdvame tuto hodnotu zamérné na defaultu —
MCMC potiebuje konstantni learning rates pro svou
relokaéni logiku, takze ladéni tady nepfinasi nic.



RADIANCEKIT

positionLearningRateFinal

(=) peTaLY

Default: 0.0000016 (Initializer + paper), 0.000016
( .full, .fullMcMc — 10x vySSi) Range: O — Defi-
ned in:

o= TECHNICKY
—e

Koncovéa hodnota position LR cosine an-
nealing kfivky. Je dosazena bud' u

T1 maxIterations , nebo, pokud je nastaveno, u
T49 positionLRScheduleEndIteration. RadianceKit
.full pFedvolba pouziva 0.000016 — tedy 10x
vyS$S8i nez paper default 0.0000016. V420 experi-
menty ukazaly, Ze 0.5x final hodnoty (0.000008)
zhorSuje loss 0 6.4 %; V414 ukazal, Ze 2x init hod-
nota ho zhorsuje o0 16.8 %. Vysoka final hodnota
neni trade-off, ale zdmérna volba: u pfili$ silného
decay ztraceji Gaussiany b&hem refinement faze
schopnost se pfizplsobit nové pridanym densifi-
ka&nim kandidatim. Pfes rozsifeni V431/V433 Ize
schedule fazi zkrétit ( T49 < T1 ), takze T4 je do-
sazeno uz pred koncem tréninku a zbytek tréninku
bézi s konstantni mini-LR — typicka konfigurace:
T49 = 20 000, T1 = 35 000 , refinement tedy na
0.000016 po 15 000 iteraci.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Jak pomalou bude position lear-
ning rate na konci tréninku. Za-
meérné jsme to nastavili méné ag-
resivné nez originalni paper —
splaty se jesté do konce mohou
trochu kymacet, to je ¢ini ostrej-
Simi. Pokud na tom ladis: vyssi =
neklidnéjsi splaty na konci, nizsi
= splaty se nemohou uz prizpu-
sobit, kdyz se objevi nové.



RADIANCEKIT Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

shDCLearningRate

(=) peTaLY

o @ .eonNoDUSE RECENO
Default: 0.0025 (Initializer + paper), 0.005 ( .full
a vSechny MCMC pfedvolby — 2x) Range: 0.0001 - Jak rychle se ptizpiisobuje z&-
0.05 Defined in: kladni barva kazdého splatu.

Hodnotu méni malokdy sam —

—. predvolby maji spravnou hodno-
=, TECHNICKY tu. Vy&si by $lo rychleji, ale mlze
Adam learning rate pro DC podil (degree 0, tedy vést k nestabilnim barvam.

konstantni albedo) spherical harmonic barvy. SH-
-DC odpovidad smérové nezavislému zakladnimu t6-
nu Gaussianu, jaksi ,zakladni barva,. V176 a V188
experimenty nasly 2x vySSi nez paper default opti-
malni — rychlejsi konvergenci barev, pravé proto, ze
u kratkého tréninku (< 5 000 iteraci) SH-DC jinak
nedojde do formy. Na rozdil od geometrickych LR
nema SH-DC Zadny decay; learning rate zlstava
pres vSechny iterace konstantni (nebo sleduje pou-
ze volitelny extended-phase decay z T51 ). V416
testoval zE&tyfnasobeni na 0.01 - 6.4 % horsi loss u
beta2=0.99-Adam.

shRestLearningRate

(=) peTaiLy
N . JEDNODUSE RECENO
Default: 0.000125 (Initializer + paper), 0.00025
( .full a MCMC —_ 2)() Range: 0000001 - 0005 Jak rych|e se ué¢i smeéroveé zavi-
Defined in: slé barevné efekty (odrazy, lesk).
Standardné velmi malé, jinak by
— LelNIeKY se vse lesklo. Hodnotu radéji
= nech — kdo chce Iépe zvladnout
Adam learning rate pro SH koeficienty vy$siho fadu leskla mista, je Iépe poslan k
. . . MCMC a del$imu tréninkové
(Degree 1, 2, 3 — tedy view direction zavislé ba- ) a delsimu treninkovemu
, ; L e L, casunezk téeto LR.
revné podily, které zajistuji leskla mista, odrazy a

jemné stinovani). 20x mensSi nez T5 per paper kon-
venci, protoze tyto koeficienty rostou kvadraticky

v podtu (3 pro degree 1, 5 pro degree 2, 7 pro
degree 3 - celkem 15 floatli na Gaussian) a bez
menSi learning rate by obraz presycené. Aktivuje

se ve dvou krocich — az do prvni znacky v T21
shDegreeUpgradelterations je aktivni pouze degree
O (tedy jen T5 ), poté 1, pozdéji 2, nakonec 3. Niz-
ké hodnoty zde jsou obzvlasté dllezité na scénach
s mnoha difuznim osvétlenim; u velmi lesklych povr-
cht (laku aut, voda) se ladéni nevyplati — SH repre-
zentace sama je omezena.



RADIANCEKIT

opacityLearningRate
(=) peTaLY

Default: 0.05 (Initializer + paper), 0.1 ( .full ,
MCMC — 2x) Range: 0.001 - 1.0 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

Adam learning rate pro logit opacity kazdého Gau-
ssianu. Aplikace uklada opacity jako neomezenou
float hodnotu a transformuje ji sigmoidem do [0,

1]; LR pUsobi v logit space. Paper default 0.05 je
po V50 testech (best single run L1 0.1664) obno-
ven, V71 revertoval V67 0.025. V188 zdvojnasobeni
na 0.1 déla pruning efektivnéjsi — mrtvé Gaussiany
rychleji klesnou pod T14 pruneOpacityThreshold.
V418 ukdzal: 0.05 s beta2=0.99 Adam je 0 71 %
horsi nez 0.1 — interakce s Adam konfiguraci neni
trividlni. Nizké hodnoty (< 0.01) vedou k tomu, Ze
,dead, Gaussiany lezi vé¢né dokola a Zerou paméft;
pfilis vysoké hodnoty (> 0.5) mohou vést k opacity
explosion, proto je logit hodnota v optimizeru clam-
povana na [-15, 3] (viz poznamku ,Opacity Explos-
ion Prevention” v CLAUDE.md).

opacityLearningRateFinal
(=) peTAILY

Default: 0.0 (= ,zadny decay,) Range: 0 nebo 0.001
- Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Volitelna cosine decay end hodnota pro opacity LR
(V427). Pokud 0.0, decay deaktivovan a opacity LR
zUstavé pres cely trénink konstantnina 17 . V427
testoval decay 0.1 = 0.01 — vysledek 11.5 % horsi
loss; revertovano, proto default ,vypnuto,. Hypoté-
za za polem: v refinement fazi by konstantni opacity
LR mohla vést k oscilaci, takze splaty, které uz
dosahly spravné miry transparence, se nadhodnymi
gradient fluktuacemi opét posouvaji. Empiricky se to
nepotvrzuje — logit clamping logika to stejné zachy-
ti. Pole z(stava dostupné pro budouci experimenty; i
velmi dlouhé MCMC béhy (> 500K iteraci) by z toho
mohly profitovat.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Jak rychle se splaty stavaji pru-
hlednymi nebo neprihlednymi.
Dulezité pro uklid — splaty, které
neprispivaji, musi rychle zmizet,
aby nevznikla zavoj. Standardni
hodnota sedi, méni ji jen profici.

@ .eonoDUSE RECENO

Zda by se méla opacity learning
rate ke konci zmensovat. Stan-
dard: ne. Zkusili jsme to, bylo

to horsi, nechame deaktivovano.
Zustan na 0.



RADIANCEKIT

scaleLearningRate

(=) peTaLY

Default: 0.005 (Initializer + paper), 0.01 ( .full ,
MCMC — 2x) Range: 0.0001 - 0.1 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

Adam learning rate pro tfi $kalové komponenty kaz-
dého Gaussianu v log space (RadianceKit uklada
log(scale), aby $kaly zGstaly kladné). Paper default
0.005, v RadianceKitu zdvojndsobeno na 0.01 pro
lepsi Skalovou konvergenci u optimalizovanych LR
konfiguraci. V423 experiment: 0.005 s beta2=0.99
Adam - 18.7 % horSi loss a viditelné pfiliS mélo
Gaussianl (density control nemohl klonovat, proto-
e $kalové updaty byly ptili§ lenivé). Skala Fidi rozsi-
feni kazdého Gaussianu — pfili$ rychlé uceni vede k
,heedle, Gaussianlm (extrémné dlouhé tenké spla-
ty, viz T34 scaleRatioPruneThreshold), pfili§ poma-
Ié u¢eni nechava splaty zUstat pfilis kompaktnimi a
density control musi pfiliS Casto Stépit.

rotationLearningRate

(=) peTaiLy

Default: 0.001 (Initializer + paper), 0.002 ( .full,
MCMC — 2x) Range: 0.0001 - 0.05 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Adam learning rate pro ¢tyfi kvaternionové kompo-
nenty kazdého Gaussianu. Kvaternion se v kazdém
optimizer kroku po Adam update opét normalizuje
(L2 norm = 1) — jinak by kovarianéni matice dege-
nerovala. RadianceKit zdvojndsobuje paper default
v Quality pfedvolbach, protoze rotation ma vidi
Skale [ pozici mensi absolutni gradient magnitudy
(na jednotkové sféfe zlistava kazdy krok kratky) a
bez 2x by rotation v 35 000 iteraci byla vyrazné
pod-konvergovana. V188 dokumentuje. Na NeRF-
-Blender scénéach (Lego, Chair) se rotation projevuje
obzvlasté — hrany objektl se vyrovnaji spravné az
po 5 000-10 000 iteracich.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Jak rychle se prizplUsobuje tvar
splatd. Standard je dobry. Po-
kud to roztocCis nahoru, dostanes
rad ,jehlové, splaty — extrémné
dlouhé tenké kapky, které obraz
floatuji.

. JEDNODUSE RECENO

Jak rychle se splaty uci otacet —
tedy zaujmout spravnou orienta-
ci na povrchu objektu. Standard
sedi. Jinak receno: pokud spla-
ty vypadaji jako Sikmo polozené
kostky misto pfilnuti k povrchu,
je spiSe tréninkovy cas pfilis
kratky, ne tato learning rate pfrilis
nizka.



RADIANCEKIT

Densifikace — Classic (T11-T16)

densifyGradThreshold
(=) petaiLy

Default: 0.000002 (Initializer, kalibrovano pro 0.5x
rozliSeni), 0.0000011 ( .full , kalibrovédno pro 1.0x),
0.000004 ( .quickTest , kalibrovano pro 0.25x),
2e-7 ( .fullClassicPaper ) Range: 1e-8 — 1e-3
(zavislé na rozliseni) Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Threshold pro L2 normu screen-space projektova-
ného gradientu dMean2D , nad kterym je Gaussian
oznacen pro klonovani nebo $tépeni. Absolutni
hodnota zavisi pfimo na tréninkovém rozliSeni —
dMean2D Skaluje zhruba jako 1/rozliSeni? (vice pixe-
10 = mens$i per-pixel gradienty). Proto kazdy 122
trainingRenderScale stupen potfebuje kalibrovany
threshold: 0.25x = 4e-6, 0.5x - 2e-6, 1.0x >

5e-8 ... 1.1e-6 ( .full ). Paper default 0.0002 je
NDC normalizovan a v RadianceKit world space pi-
peline neni pfimo srovnatelny. S ve V440 pfidanym
T52 adaptiveDensifyThreshold flagem Ize hodnotu
v béhu spocitat z p98 aktualni gradient distribuce —
ale V440 to testoval na readlnych scénéach a produ-
koval 63 K Gaussianl (katastrofalni pruning ztrata);
flag zGstava vypnut. Q5 (T77-T79) dodava alterna-
tivni adaptivni logiku pfes rolling median. Bezpecné
toto pole neni — halveni produkuje 2-4x vice Gau-
ssianl (pamétovy tlak, OOM riziko); zdvojnasobeni
muzZe scénu pod-densifikovat.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

. JEDNODUSE RECENO

Jak citliva je aplikace, kdyz ma
rozhodnout, zda je splat prilis
malo zobrazen a musi byt zmno-
zen. Nizsi hodnota znamena citli-
véjsi = vice splatl. Vyssi = méné
splatl. To je jedna z nejnebez-
nizko a Mac se naplni miliony
splatd a mGze spadnout. Nech
pole na pokoji nebo to mén jen po
krocich 10 %.



RADIANCEKIT

densifyFromlteration

(=) peTaLY

Default: 500 Range: 100 - 5 000 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Prvni iterace, od které je densifikace aktivni. Pfed-
tim se déje pouze ,nahd, uceni na pocatecnim SfM
mraku bod(, aniz by vznikaly nové Gaussiany. De-
fault 500 pochézi z 3DGS paperu a dava inicializaci
¢as, aby se stabilizovala — pokud se densifikuje uz
od iterace 0, Spatné umisténé SfM body se klonuiji
mnohonasobné, je$té nez najdou své spravné misto.
V349 testoval 1000 = mirné horsi loss; default je
optimalni.

densifylnterval
(=) petaiLy

Default: 100 (Initializer, MCMC), 200 ( .full ) Ran-
ge: 50 — 1000 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Kolik iteraci lezi mezi dvéma densifikaénimi kroky. V
paper defaultu 100 — kazdych 100 iteraci se vyhod-
nocuje seznam densify kandidatd, klonuje/$tépi se
a soutasné se odstrafuje seznam prune kandidatu
(sigmoid(opacity) < T14 pruneOpacityThreshold).
V112 testy nasly 200 jako optimdlni pro .full

— odlehé&i GPU, protoZze méné reorganizacnich pa-
ssll bézi, a dava kazdému Gaussianu vice ¢asu,

aby se po klonovaci akci usadil. V417 testo-

val 100 s beta2=0.99 = 5.8 % horsi (957 K
GaussianU, over-densifikace). U MCMC se totéz
pole interpretuje jako relocation interval; viz T67
mcmcRelocationInterval pro MCMC specifickou lo-
giku.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@B Je0NODUSE RECENO

Kdy aplikace zacne poprvé klono-
vat splaty. Pfedtim se uci pouze z
jiz existujicich bod(. 500 je stan-
dard — dava aplikaci dost Casu,
aby se nejprve orientovala, nez
zmnozi.

. JEDNODUSE RECENO

Jak casto aplikace hleda nové
splaty. 100 = Casto, 200 = stred-
né. Vyssi znamena: kazdy splat
ma delsSi Cas se zafidit, nez se za-
se zmnozi. To je dobré. Snizit na
50 muze GPU trvale zaméstnat,
aniz by to bylo znatelné lepsi.



RADIANCEKIT

pruneOpacityThreshold
(=) peTaLY

Default: 0.005 (Initializer, paper, MCMC), 0.001
( .full ) Range: 0.0001 - 0.1 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

Sigmoid opacity threshold, pod kterym je Gaussian
pfi dal$im densifikaénim kroku smazan. Plsobi do-
hromady s 77 opacitylLearningRate a logit clamp
logikou v optimizeru. V393 snizil default z 0.005
na 0.001v .full — dasledek: splaty, které hraji
roli jen pod exotickymi Uhly pohledu, z(stavaji déle
zachovany a pfispivaji k SH detailu. V394 testo-
val 0.0001 = mirné horsi (malo pruning, plytvani
paméti). DdleZité: density control musi VZDY pru-
ne, i kdyz je kapacita bufferu jinymi opatfenimi uz
plnéa (viz ,Density Control Must Always Prune,, v
CLAUDE.md) — jinak se hromadi mrtvé Gaussiany a
count zamrzne.

opacityResetInterval

(=) peTAILY

Default: 3 000 (Initializer + paper), 100 000

( .full = efektivné deaktivovano), 200 000

( .fullmMcMc = deaktivovano) Range: 1 000 — 100
000+ Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Po kolika iteracich se opacity véech Gaussiantl rese-
tuje na nizkou hodnotu (~0.01) — opatieni z 3DGS
paperu pro opétovné posouzeni ,zmrazenych, spla-
th. V194 ukazal, ze s RadianceKit warmup + stocha-
stic training setup + 2x learning rates opacity reset
stoji 5.5 % kvality a logit clamp uz funkci resetu po-
kryva. Proto v .full prakticky deaktivovano (100
000 > 35 000 takze nikdy nespusténo). V421 testo-
val reset kazdych 3 000 s beta2=0.99 - 4.9 %
horsi; revertovano. U .fullClassicPaper (Q1.5-A,
paper-vérny test) je zadmérné opét nastaveno na 3
000 — to byla jedna z pak, kterymi mélo byt dosa-
Zeno paper-magnitude Gaussian budget(.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Kdy splat plati jako ,dost pri-
hledny,,, aby byl smazéan. 0.005
je paper standard, my mame v
Quality 0.001 — tedy splatim da-
vame déle Sanci. To zvladne Iépe
meékké svétlo a slabé stiny. Vyssi
(pfes 0.01) snizuje pocet splatd
rychle — mize to byt uzite¢né
pfi nedostatku paméti, ale stoji
to detail.

@ JeonNoDUSE RECENO

Po kolika iteracich aplikace rese-
tuje viditelnost vSech splatli na
,Lémér neviditelné, — jakysi re-
setovaci knoflik pro opacity. U
nas deaktivovano (hodnota tak
vysoka, ze se to nikdy nestane),
protoze jiné mechanismy to dé-
laji zbyte¢nym. Jen u paper-vér-
nych experiment(l zapinat.



RADIANCEKIT Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

maxScreenSize

(=) peTaLY

@B Je0NODUSE RECENO
Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 (off) nebo >

0 Defined in: Omezeni, jak velky jeden splat na
obrazovce smi byt. U nas vypnu-
=% TECHNICKY to. Zapnuto by zpUsobilo, Ze obfi
- ploché splaty (napf. na sténé)
Maximalni screen space velikost (v projektovanych jsou ndsilné rozloZeny na vice
pixelech), kterou Gaussian smi dosahnout, nez bude malych. Nech to vypnuté, pokud

vyslovné experimenty.

nasilné rozstépen. Hodnota je nastavena na 0 (V48
testoval a revertoval) — RadianceKit density control
misto toho pouziva world space scale threshold z
dMean2D logiky. ZUstava v katalogu poli, protoze
budouci experimenty s Mip-Splatting (T74-T76) ne-
bo scéné-specifickymi splatting strategiemi z toho
mohly profitovat. Aktivace (hodnota > 0, napft. 20)
by donutila velmi velké splaty na obrazovce rozdélit
se — relevantni u velkych hladkych stén, kde jeden
obfi splat nabizi malo detailu.



RADIANCEKIT

Loss (T17-T20)

ssimWeight
(=) petaiLy

Default: 0.2 (Initializer + paper + .full ), 0.05
(véechny MCMC piredvolby) Range: 0.0 — 1.0 Defi-
ned in:

o~ TECHNICKY
—e

Vaha D-SSIM podilu v kombinované loss funkci loss
= (1 - A) x L1 + A % D-SSIM, kdeA = 117 . 3DGS
paper default 0.2 je pro classic densifikaci optimalni
— V383 testoval 0.3 = 28.9 % horsi, V373b potvrdil
0.2 jako sweet spot. Pro MCMC bylo ve V521b/V534
nezavisle zjisténo: 0.05 je optimalni, protoze MCMC
pfes svou stochastickou exploraci potfebuje silngjsi
L1 signdl — vySSi SSIM vahy by relokaéni rozhod-
nuti roztredily. SSIM je vyrazné drazsi spoditat nez
L1 (lokalni 11x11 okna pfes cely obraz); Radiance-
Kit pouziva MPS-akcelerovanou implementaci, ktera
zUstava pod 1 ms na 1080p obraz. Q7 BayesOpt
sweepy nasly scéné-specificka optima mezi 0.05

( .outdoorPreset : 0.082) a 0.171 ( .indoorPreset ).

ssimWeightRefinement

(=) peTAILY
Default: 0.0 (= ,Zadné prepnuti, ponechej ssi-
mWeight,) Range: 0 nebo 0 - 1.0 Defined in:

o= TECHNICKY
—e

Volitelna SSIM hodnota pro refinement fazi po 72
densifyUntilIteration. V428 testoval 0.2 > 0.3 v
refinementu = 16 % horsi loss (jak L1, tak SSIM

se zhorsily); revertovano, proto default 0.0. Hypoté-
za za polem byla, Ze po densifikaci — kdyz uz
nevznikaji nové Gaussiany — by silnéjSi SSIM podil
maximalizoval strukturdini ostrost. Empiricky Spat-
né: zvysit SSIM vdhu znamend nepfimo snizit L1
vahu, a L1 je vyrazné vymluvnéjsi signal ve finalni
refinement fazi. Pole zUstava dostupné pro budouci
experimenty s perceptual loss (T60) nebo edge loss
(T19), kde by refinement-specificka loss kompozice
mohla mit smysl.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

. JEDNODUSE RECENO

Jak dulezité aplikace vedle , kaz-
dy pixel sedi, najde i ,struktury
jsou podobné”. 0.2 je standard

a dodava dobry obraz. Nizsi =
pixel-pfesnéjsi, ale miZe dostat
meékci prechody. Vyssi = struktu-
ralné podobnéjsi, ale detaily se
stanou mékcimi. Nech predvolby
rozhodnout.

@ JeonNoDUSE RECENO

Specialni nastaveni pro druhou
tréninkovou fazi (refinement po
zmnozeni splatd). U 0.0: stejna
SSIM véha jako predtim. Ladé-
ni empiricky nic nepfinasi, proto
vypnuto.



RADIANCEKIT

edgeLossWeight
(=) peTaLY

Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 nebo 0.001
- 1.0 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

V437 experimentalni loss: vdha Sobel gradient do-
main L1 loss, ktery porovnavéa hrany obrazu pfimo
(ground truth Sobel vs render Sobel) navic k
L1+SSIM. Hypotéza: edge informace je perceptudini
zdaklad kvality obrazu a explicitni term by mél Gaus-
siany povzbuzovat zasahnout hrany lépe. Vysledky
testl: vaha 0.1 = 11 % horsi loss, 0.01 = quality-
-neutrdlini ale 10 % pomalejsi. Sobel pass stoji dalsi
MPS forward na ground truth a render. Proto trvale
deaktivovano. Budouci use case: scény s tvrdymi
umélymi hranami (architektura, nabytek, renderingy)
by mohly profitovat — Q7 Scene-Class predvolby to
ale nevybraly, misto toho Skalovaly SSIM vahu.

skyMaskingEnabled
(=) peTAILY

Default: false (Initializer a vSechny ptfedvolby) Ran-
ge: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Zapina Sky Masking. Pfi tom se v kaz-

dém obrazu pres Apple Vision Frame-

work (VNGenerateForegroundInstanceMaskRequest)
sky oblast vymaskovava a loss v této oblasti se
nastavuje na nulu. Smysl: outdoor scény ¢asto trpi
tim, Ze modré/Sedé/bilé sky pixely pfivedou aplikaci
k tomu, aby umistila Gaussiany pfesné tam — co

je vnimano jako ,floater,. Bez sky mask by loss v
této oblasti nikdy nebyl nulovy, protoze obloha v
obrazu lehce variuje a aplikace se vé¢né snazi to
splaty napodobit. Vision maska se pocita jednou na
kameru pred tréninkem a drzi v RAM. Typicky se ak-
tivuje spole€¢né s T45 skyDomeEnabled (Ul logika ve
Settings View). U interiérovych scén nebo syntetic-
kych renderingdl nech deaktivovano — maska by tam
chybné rozpoznala stropy nebo stény jako ,sky".

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Experimentalni pridavek, ktery
bere hrany extra dulezité. Empi-
ricky nic nepfinasi. Zlstava vy-
pnuto.

@ JeonNoDUSE RECENO

Zapne specialni rezim pro ven-
kovni zdbéry: obloha se pfi tré-
ninku ignoruje, aby se nepokou-
Selo o jeji splaty napodobit. Do-
poruceno pro kazdou venkovni
scénu. U interiéru nebo u 3D
renderingl z Blenderu nechej vy-
pnuto.



RADIANCEKIT

Progrese SH stupné (T21)

shDegreeUpgradelterations
(=) petaiLy

Default: [1_000, 2_000, 3_0001 (Initializer),
[2_000, 5 000, 8 0001 ( .full , MCMC),

[1_000, 2_000]1 ( .preview — degree 3 pre-
skoden) Range: [Int] , kazda hodnota v

[0, maxIterations] , monotdnné rostouci Defined
in:

o= TECHNICKY
—e

Iterace, na kterych se aktivni SH degree prepina
0->1, 1>2, 2-3. Pfed prvni znackou jsou aktivni
pouze DC komponenty (tedy T5 shDCLearningRate),
po prvni znaéce DC + 3 degree-1 koeficienty, po
druhé znacce + 5 degree-2 koeficientd, po tfeti
znacce vSech 15 koeficientld. Pamétova naro¢nost
na Gaussian roste stupfiovité — 4 floaty - 16

floatd - 36 floatl - 64 floatd. Quality pfedvolby
zpozduji upgrade viéi initializer defaultim (V228),
protoze geometrie mé nejprve stabilizovat, nez pfi-
jdou barevné detaily s vySsi frekvenci. V384 testo-
val [1K, 2K, 3K] pro .full - 9.3 % horSi —
potvrzuje delay. .preview kape u degree 2, proto-
ze degree 3 v 5 000 iteracich nekonverguje a jen
plytva optimizer kapacitou. Q6 (T80-T81) nabizi al-
ternativni curriculum logiku, kterd tento seznam dy-
namicky prepise.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

. JEDNODUSE RECENO

Na jakych bodech tréninku se ap-
likace uci, Zze barvy z rliznych Uh-
I pohledu mohou vypadat rizné
(leskld mista, odrazy). Az pozdée
— aby nejprve sedél tvar, pak
barva. Hodnoty v predvolbach
jsou nastaveny tak, ze to dobfe
funguje. Nic na tom neméni, po-
kud presné nevis proc.
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Vykon (T22-T25)

trainingRenderScale
(=) petaiLy

Default: 1.0 (Initializer, .full , MCMC, Scene-
-Class), 0.5 ( .preview ), 0.25 ( .quickTest ) Ran-
ge: 0.05 - 2.0 (typicky 0.25, 0.5, 1.0) Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Render rozlieni pfi tréninku relativné k pavodnimu
rozlieni tréninkovych obrazkd. PFi 0.5 se kazdy
obraz prepocitava na 50 % Sitky x 50 % vysky
(tedy 25 % pixel() a Gaussian rendering se déje

v tomto mensim rozliSeni. Redukuje jak pamétovou,
tak vypocetni naro¢nost kvadraticky. Dllezité: T11
densifyGradThreshold musi odpovidat zvolenému
rozliSeni — gradient magnitudy Skaluji s 1/rozliSeni?
proto ma .quickTest (0.25%x) mnohem vys$Sithre-
shold (4e-6) nez .full (1.0x%, 1.1e-6). RadianceKit
varuje u velmi velkych obraz{ a automaticky upra-
vuje — cil 3 MP. PYi extrémnich 4K vstupnich obra-
zech by 0.5 nebo dokonce 0.25 davalo smysl, jinak
béZi kazdy Mac jen v CPU compaction.

resolutionWarmupScale

(=) peTAILY

Default: 0.0 (= deaktivovdno) Range: 0 nebo 0.1 -
Defined in:

o= TECHNICKY
—e

V133 optimalizace: trénuj densifikaéni fazi (iter 0 do
T2 ) v niz8im rozliSeni nez refinement fazi. V308
jipro .full opétvypnul, protoze pfi 722 = 1.0
a cosine annealing byl ¢asovy zisk marginalni a
kvalita minimalné trpéla. Z{stava v katalogu po-
li, protoZe u 4K vstupt a dlouhych tréninkovych
b&hd by mohla opét ddvat smysl — Q6 curricu-
lum (T80) prebralo podobnou logiku, ale je tam
sparovano s LR schedule. Pokud aktivovédno a 780
curriculumResolutionRamp také true, vyhrava Q6 a
tuto hodnotu prepisuje.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

. JEDNODUSE RECENO

Jak velké jsou obrazky pri tré-
ninku. 1.0 = original, 0.5 = polo-
viéni. Polovi¢ni velikost = Ctyfik-
rat rychlejsi, ale chybi nejjemnéj-
Si detaily. Predvolby voli sprav-
nou hodnotu; u extrémné velkych
vstupnich obrazku (pres 12 me-
gapixell) aplikace automaticky
prepina dold.

@ JeonNoDUSE RECENO

Specialni feature: v prvni polovi-
né tréninku s mensimi obrazky
se udit, ve druhé s velkymi. Setfi
¢as. Vypnuto, protoze novéjsi Q6
varianta to resi 1épe.
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tileSize
(=) peTaLY

@B Je0NODUSE RECENO
Default: 16 Range: 8, 16, 32 Defined in:

Interni render parametr. Stan-
:_—." TECHNICKY dard 16, nemeénit.
Velikost rasterizacCnich tile v pixelech. Gaussian
Splatting rendering je tile-based: obraz se déli do
16x16 pixel dlazdic, kazda dlazdice sbira pro sebe
relevantni Gaussiany, fadi je podle hloubky a vklada.
16 je standard pouzity prakticky vSemi 3DGS imple-
mentacemi a v RadianceKit Metal kernelech napev-
no zakdédovano; zména této hodnoty by vyZadovala
re-kompilaci shader( a v aktualnim stavu neni efek-
tivni. Zastava jako pole, pokud budouci engine verze
podporuje tile size dynamicky.

throttleDelayMs

(=) petaLy
@ JEDNODUSE RECENO
Default: O (Initializer, .full , MCMC, Scene-
—C|aSS), O ( .preVieW ) Range: O - 100 Defined il'l: Kolik milisekund pauzy ap”kace
mezi tréninkovymi kroky déla. 0
=% TECHNICKY = 7adna pauza, co nejrychleji.
- Vy3i hodnoty &ini Mac béhem
Umélé zpozdéni mezi tréninkovymi iteracemi v mi- tréninku Iépe pouZitelnym — ale
lisekundach. 0 = pInd rychlost (standard). Vy3si trénink pak také trva déle. Na M3
hodnoty ¢ini Mac béhem tréninku ,pouzitelngjSim ultra nebo Mac Studio to muzes
" " nechat na 0; na MacBook Air by 2
protoze GPU/CPU pravidelné dostavaji oddychové nebo 5 byla dobra hodnota.

pauzy — pohodli pouzivani ostatnich aplikaci ros-
te, ale tréninkovy ¢as linearné se zpozdénim. Ty-
pické hodnoty: 1-2 ms (,lehké” throttling, +5 %
tréninkového Casu, Mac se citi responzivnéjsi), 5
ms (,stfedné tézky,, +15 % tréninkového ¢asu),
10+ ms (,Eco”, potencidlné dvojnasobny tréninkovy
¢as). V Inspektoru se nabizi pod ,Performance,,
ale neni ve standardnim zobrazeni — viz backlog
dev_ux-backlog.md , ktery navrhuje ho z Expert
View odstranit, protoZe Spatné pochopen drasticky
prodluzuje tréninkovy &as.
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Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

Diagnostika a pfiprava mraku bodu (T26-T30)

depthDistortionWeight
(=) petaiLy

Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 nebo
0.0001 - 0.05 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V366 experimentdlni: vdha depth distortion regula-
rizaéniho lossu. Trestd Gaussiany, které jsou podél
render paprsku sice hloubkové odstupriované, ale
konceptualné patfi k téze ploSe — podporuje kon-
centrované hloubkové distribuce a redukuje floatery.
Testy: 0.01 » 4.5 % horsi, 0.001 = 8.1 % horsi.
Teoretickd vyhoda — vylepSit multi-view konzistenci
— se nepromitd do L1 lossu, protoze hypotéza imp-
licitné pfedpoklada, Ze SfM geometrie je spravna

a Gaussiany se museji jen ,naskladat,. V praxi je
SfM mrak bodi obvykle nejslabsi komponentou, ne
skladani. Z{stava dostupné pro multi-view datasety
s obzvlasté Cistymi pozicemi (Synthetic, Mip-NeRF
360 s ground truth).

singleViewOverfit
(=) peTALY

Default: false Range: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Diagnosticky flag: pokud true, v kazdé tréninkové
iteraci se musi pouzit kamera index 0 misto nahod-
né z camera poolu. Smysl: pokud model nemUize
overfittovat ani jediny view (tedy loss na view 0 ani
po 10 000 iteracich nepoklesne k nule), je v forward/
backward passu fundamentaini bug. Tento pfepinac
byl béhem vyvoje Metal shaderl a differentiable
rasterizer kernelQ intenzivné pouzivdn — V42-V47
faze. Dnes dostupny uz jen jako sanity check, pokud
nékdo modifikoval backend kéd a chce udélat regre-
ssion test. Pfes CLI's ——single-view .

. JEDNODUSE RECENO

Experimentalni funkce pro vy-
hnuti se vice splatliim za sebou
na tomtéz misté. Neaktivovano,
protoze testy nic nepfinesly.

@ JeonNoDUSE RECENO

Test rezim pro vyvojare. Mohou
tim kontrolovat, zda aplikace vU-
bec dokaze ucit se zJEDNOHO
obrazku. Pro normalniho uzivate-
le irelevantni, vzdy nech vypnu-
té.
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maxCameras

(=) peTaLY

Default: 0 (= ,pouzit vSechny kamery,) Range: 0
nebo 1 - N Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

Diagnosticky limit z V43: trénuj jen s prvnimi N
kamerami, ignoruj vSechny dal$i. Smys| pavodné:
testovat hypotézu, ze pfili§ mnoho kamer generuje
gradient konflikty (pFili§ mnoho protichidnych loss
signalll pro tentyZ Gaussian). Vysledek testu: Zadna
systematicka vyhoda u umélého omezeni — vice
fram( prinasi prakticky vzdy vice kvality. ZUstava
jako CLI flag ( ——max-cameras N ) pro cilené experi-
menty, napf. ,funguje trénink na prvnich 100 obraz-
cich 1500 obrazkového dronového letu?, V Ul
neexponovano.

maxInitialPoints

(=) peTALY

Default: 0 (= ,pouzit vSechny SfM body,) Range: 0
nebo 1000 — 200 000+ Defined in:

o= TECHNICKY
—e

V54 pojistka: limituje pocet podateénich SfM bodd,
se kterymi trénink startuje. Husté COLMAP rekon-
strukce mohou produkovat > 60 000 bodU, coz u
velkych init $kal vede ke 200-300 Gaussiantim na
pixel-overlap — to déla ,mlhové pole,, ve kterém
trénink nekonverguje. Subsampling na ~16 000 bo-
di (hard-cap logika v tréninkovém enginu) pfivadi
podatecni hustotu na Uroven, kterou pouziva refe-
renéni 3DGS, a dramaticky redukuje overlap. U vel-
mi hustych SfM se nastavuje automaticky; pfes CLI
S ——max—points N .
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@B Je0NODUSE RECENO

Diagnostické pole pro vyvojare
—jen prvnich N obrazkd pouzit,
zbytek ignorovat. Normalni uzi-
vatel nepotfebuje, hodnotana 0
=vS8echny obrazky. Vice obrazk(
= lepsi vysledek (viz feedback_
more—frames—better.md).

@B Je0NODUSE RECENO

Kolik pocatecnich bod( z rekon-
strukce kamer se pouziva. U
velmi hustych rekonstrukci (vice
nez 60 000) aplikace automatic-
ky limituje na 16 000 — jinak je
na zacatku pfrili§ mlhy. Nemusi$
to nastavovat; aplikace to ridi.
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cameraClusterOutlierMultiplier

(=) peTaLY
@ .eonNoDUSE RECENO
Default: 10.0 (vSechny ptfedvolby — nikdy pfepiso-
vano) Range: 1.0 — 100.0 Defined in: Specialni filtr, ktery zahazuje bo-
dy z rekonstrukce, které lezi da-
=% TECHNICKY leko od mraku kamer. 10 = aplika-
- ce je velkorysa, drzi témeér vsech-
Multiplikator pro camera cluster outlier filtr, zavede- no. Zvyseni mize mit smysl, po-
ny v Phase 3.10 A.1. Pfed tréninkem tréninkovy engi- kud vzdalene body (hory v dali)
Vs oy . L v obrazu vypadaji jako plovouci
ne pocita centroid vSech pozic kamer a maximalni .
chuchvalce. Nizsi nastav jen v
vzdalenost kamery od centroidu. SfM body, jejichz nouzi — ztrécis tim detail v dali.

vzdalenost od centroidu prekraduje multiplier x
maxCameraDistance, se zahazuji jako outliery. Default
10x zachovava chovani ptred fazi 3.10. Subtilni bug:
tighter SfM (kamery tésnéji u sebe) - mensi -
mensi threshold - vice bodU se zahazuje jako out-
lier. Looser SfM - vétsi threshold - méné bodu se
zahazuje. To je jedna z pfi¢in Phase 3.9 funnel-vs-
-training anti-korelace: leps$i SfM miize downstream
vést k horSimu tréninku, protoze je zabito pfilis
mnoho pocéateénich bodl. Pole leZi jako CLI overri-
de (-—camera-cluster-outlier-multiplier) pro A.3
sweepy; v Ul neexponovano. Hodnoty pod 5 jsou
zpravidla pfili$ restriktivni, nad 20 bezuc¢inné.
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Regularizace (T31-T37)

coarseToFineBlurRadius

(=) petaiLy

@ JeoNoDUSE RECENO
Default: O (= deaktivovano) Range: 0 nebo 1-10

Defined in: Experimentdini ,nejprve-hrubé-
-potom-detailné,, rezim. Nic nep-
== TECHNICKY finesl, z4stava vypnuto.

V369 experimentdlni: box blur radius, ktery se na
zacCatku densifikaéni faze aplikuje na ground truth
obraz a linedrné do konce densifikace ( T2 ) snizuje
na 0. Hypotéza: coarse-to-fine trénink — nejprve
hrubé struktury, pak detaily — by mél dodavat sta-
bilnéjsi geometrii. Testy: r=3 = 9.6 % horsi, r=1 -
5.1 % horsi. Dlvod selhani: densifikace rozhoduje
na zakladé image domain gradientd, a blurovani re-
dukuje pravé signaly, které jsou dlleZité pro ,zde se
musi klonovat,. Z(stava v katalogu poli pro budouci
testy s jinym density control schématem.

scaleRegWeight

(=) peTaiLY
@ JeoNoDUSE RECENO
Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 nebo
0.0001 - 0.05 Defined in: Regularizace, kterd splaty nuti
zlstat malé. V testech vyvolala
=¥ TECHNICKY exploze splat (miliony splatu).
- Neaktivovat.
V370 experimentalni: L1 regularizace na world spa-

ce Skalu. Trestd Gaussiany, ktefi se stavaji pfilis
velkymi — zabranuje ,mega splatlim,, které pokry-
vaji celé stény jedinym Gaussianem. Testy: 0.01 =
200 % horéi loss (2 M Gaussiang, totalni exploze),
0.001 = 214 % hor$i. DGvod: scale regularizace pfi-
chazi do konfliktu s density control — mensi Skaly
znamenaji, Ze je potfeba vice Gaussiand, takZze den-
sity control $tépi Castéji, coz opét znamena vice
gradient prace. Disabled, ale dokumentovano pro
Mip-Splatting experimenty (T74): v tomto kontextu
by mohla mit smysl spodni hranice $kaly.
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anisotropyRegWeight

(=) peTaLY
@B Je0NODUSE RECENO
Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 nebo
0.0001 - 0.05 Defined in: Regularizace, ktera tresta pfili$
dlouhé tenké splaty. Zni rozum-
=% TECHNICKY né, v testech byla ale horsi. Vy-
- pnuto.
V445 experimentalni: penalty na pomér max(scale)/

min(scale), ma zabranit extrémné dlouhym ,need-
le, Gaussianim, které jsou vnimany jako floatery.
Testy: 0.01 » 69 % horsi, 0.001 = 15 % horsi.
Dlvod: regularizace nuti splaty smérem ke ,kulaté”
formé, coz je na ploché plose (sténa, stll, podlaha)
presné Spatné — tam je plochy Siroky Gaussian
efektivnéjsi nez kulovy. Disabled. V549f nabidl s
T34 scaleRatioPruneThreshold alternativni cilengjsi
pfistup, ktery byl rovnéz revertovan.

scaleRatioPruneThreshold

(=) peTALY
@B JeoNODUSE RECENO
Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 nebo 5.0 -
100.0 (typicky 10.0 - 30.0) Defined in: Pokus vyfiltrovat velmi dlouhé
splaty po tréninku. Bylo netto-
=% TECHNICKY -negativni — floatery pry¢, ale i
- detail pry€&. Vypnuto.
Experimentalni post-training pruning, ktery maze

kazdy Gaussian, jehoZ pomér max(scale)/min(scale)
prekraCuje zde nastaveny linearni threshold. Cili na
extrémné dlouhé ,needle/disc, floatery, které nelze
eliminovat samotnou regularizaci. V testu pruning
odstranoval floatery jak doufano, ale soucasné i
smyslupiné ploché splaty na sténach a podlahach
— obraz se stal déravéjSim. Proto defaultné vypnu-
to, CLI flag (——scale-ratio—-prune N) zUstava pro
cilené experimenty. Doporu¢ené hodnoty pokud né-
kdo ptesto chce testovat: 30 (velmi konzervativni,
odstrani pouze extrémni outliery), 10 (agresivni, stoji
detail).
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opacityRegWeight
(=) peTaLY

Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 nebo
0.0001 - 0.05 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

V446 experimentalni: binary cross entropy penalty,
ktery opacity tdhne k 0 nebo 1 (tedy pry¢ od ,polo-
transparentni,). Hypotéza: ostiejsi opacity distribu-
ce by zlepsSila Cistotu obrazu. Test s T33 kombino-
van - regularizace stoji kvalitu, obé deaktivovana.
Disabled. Pozor: v 1.4.3-Beta se vynofil bug, ktery
presné toto pole mél v default value zméné (Initia-
lizer = 0.01), coz vedlo k mass extinction Gaussian
countu (460 K » 5 v jedné iteraci). Od 1.4.4 pevné
zakotveno na 0.0 jako default.

opacityDecayFactor
(=) peTALY

Default: 0.0 (Initializer = deaktivovano), 0.9995
( .full, .classicBalanced — HTGS standard)
Range: 0 (off) nebo 0.95 - 1.0 Defined in:

o= TECHNICKY
—e

V546 implementace HTGS schématu (Hierarchi-
cal Time Gating, Eurographics 2025): kazdé 1737
opacityDecayInterval iteraci se sigmoid opacity
kazdého Gaussianu ndsobi timto faktorem. 0.9995
x 100 aplikaci dava ~95 % zUstatek na den-
sifikaéni fazi — lehky, ale staly sestupny tlak

na vSechny opacities, ktery slabéji pfispivajici
Gaussiany spolehlivé nechava klesnout proti T14
pruneOpacityThreshold. Vysledek: 14 % lepsi L1
loss na Horse Full (3-trial avg V546) oproti V438
bez decay. Aktivni pouze béhem densifikaéni faze
(do T2 ), poté trénink béZi bez decay dal, aby
opacities etablované v refinementu zUstaly stabilni.
U MCMC se nepouzivd (MCMC ma vlastni me-
chanismy pfes T67 mcmcRelocationInterval + T68
mcmcDeadOpacityThreshold).
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@ .eonNoDUSE RECENO

Regularizace, ktera splaty Cini
bud' Uplné transparentnimi, nebo
Uplné solidnimi. Nic nepfinasi,
mUze byt dokonce nebezpecna
(1.4.3 bug mass extinction). Nech
na 0.

@ JeonoDUSE RECENO

,Mékké vyblednuti, vSech splatl
pfes tréninkovy ¢as. Cini neak-
tivni splaty rychleji transparent-
nimi, takze pri dklidu mizi. Byl
nejdllezitéjsi quality paka V546
updatu: 14 % lépe. V Quality
predvolbé zabudovano. Sam ota-
cet nedoporuceno, protoze pres-
né vyladéno.
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opacityDecaylnterval
(=) peTaLY

Default: 50 Range: 10 - 500 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Iteracni interval, ve kterém se T36
opacityDecayFactor aplikuje. HTGS paper default
50, v .full ponechano. Dlouhé intervaly (>200)
rusi efekt ¢astecné, protoze mezi dvéma aplikacemi
se déje dost gradient updatd, takZe opacity opét
stoupa. Kratsi intervaly (<20) ¢ini decay pfilis agre-
sivnim. Aktivni pouze v densifikacni fazi.

Refinement (T38-T44)

gradientAccumulationSteps

(=] peTAILY

Default: 1 (= ,jeden view na Adam krok,) Range: 1
- 8 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V424 feature: pocet views, jejichz gradienty se
akumuluji, nez se provede Adam update. Pfi > 1
aplikace bé&zi na samostatné ,unfused, backward
project cesté, ktera scitd gradienty v samostatném
bufferu; findIni aplikace Skaluje s 1/N, aby magnituda
zUstala konstantni. V424 testoval 2-view - quality
neutralni, ale 10 % pomalejsi (protoze unfused cesta
je drazsi nez fused). Revertovano pro .full , ale
pro MCMC zdmérné pouzito — .fullMCMC bézi se
zapnutym, ale V544a testy ukazaly, Ze s nim quality
gap k Classic klesa na 5 % (misto 11 %). V default
initializéru 1, v aktudlni pfedvolbé 1, zGstava CLI flag
( ——accum-steps N ).
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@ .eonNoDUSE RECENO

Jak Casto se ,blednuti, aplikuje.
50 = kazdych 50 iteraci trochu
blednouci krok. Sedi.

@ JeoNODUSE RECENO

Kolik obrazk( aplikace sleduje,
nez upravi splaty. 1 = kazdy obra-
zek samostatné. Vyssi = nékolik
obrazkd prohlédnout najednou a
pak aplikovat priimeér. Ve stan-
dardnim pripadé nic nepfinasi; u
MCMC muze 2 trochu pomoci.
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testViewlIndices

(=) peTaLY

Default: [1 (= prdzdné, vSechny views se pou-
Zivaji pro trénink) Range: Set<Int> , libovolna pod-
mnoZina camera index( Defined in:

o= TECHNICKY
—e

V546 feature: set camera indexq, které se NEPOU-
ZIVAJi pro trénink, ale $etii se jako holdout pro
PSNR/SSIM/LPIPS vyhodnoceni. Automaticky se na-
stavuje, kdyZ je aktivni —-benchmark CLI flag: pak
kazdy osmy view, pocinaje indexem O (LLFF stan-
dard, identicky s Mip-NeRF-360 a 3DGS paper
konvencemi). Bez benchmarku prazdné — trénink
pouziva vSechny views. Pozor: manualni nastaveni
tohoto pole bez porozuméni indextim muze udinit
benchmark nepouzitelnym (napft. pokud jsou vSech-
ny indexy nastaveny na hodnoty nad N, zatimco exi-
stuje pouze N-50 views = Zadné holdouts = Zadné
vyhodnoceni). U vlastniho exportu predvolby se tes-
tViewlndices nepersistuje, protozZe je scéné-zavislé
a jinak by mezi rznymi datasety nechalo nesmysiné
hodnoty.

refinementPrunelnterval

(=) peTaLY

Default: 0 (= deaktivovdno) Range: 0 nebo 100 - 5
000 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

V425 feature: kazdych N iteraci béhem refine-
ment faze (po T2 ) se spusti dalSi prune pass,
ktery odstranuje Gaussiany s sigmoid(opacity) <
T41 refinementPruneOpacityThreshold. Smysl: bé-
hem densifikace se konaji pravidelné density cont-
rol calls, poté uz ne — Gaussiany, jejichz opacity
dal klesa, ale z(stavaji v bufferu. V425 testoval

a revertoval: dodate¢né pruning korelovalo s V426
(Two-Phase Densification, rovnéz zhroucenim do 0
GaussianU). Disabled. CLI flag dostupny pro experi-
menty; pokud aktivovano, 1 000 nebo 2 000 jsou
smyslupiné hodnoty.

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Které obrazky se pfi tréninku
,Setri,, aby se pozdéji pouzily
pro méreni kvality. Nenastavujes
to sam; flag ——benchmark to
déla automaticky (kazdy osmy
obrazek je test). Pokud nastavis
vlastni indexy: nebezpecné, m-
ze to benchmark zfalSovat.

@ JeonNoDUSE RECENO

Dodatecné uklizeni béhem refi-
nement faze. Nic neprinasi, zl-
stdva vypnuto.



RADIANCEKIT

refinementPruneOpacityThreshold
(=) peTaLY

Default: 0.0 (= ,pouzij T14 ,) Range: 0 nebo 0.001
- 0.1 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

V425b: samostatny opacity threshold pro refine-
ment pruning. Po densifikaci dosahla vétSina Gaus-
sianG vyrazné vyssi opacity (> 0.001), takZe stan-
dardni T14 pruneOpacityThreshold by byl pfili§ sho-
vivavy. Pokud je T4@ aktivni, toto pole uréuje vlast-
ni threshold. P¥i 0.0 se dal pouziva T14 . Relevantni
pouze kdyz T40 > 0.

midTrainingCompactificationlterations

(=] peTAILY

Default: []1 (= deaktivovano) Range: [Int] , hod-
noty v (densifyUntillteration, maxIterations)
Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V549 feature: explicitni iteraéni body béhem
refinement faze, na kterych bézi compactifica-

tion pass (odstranuje sigmoid(opacity) < 0.01 +
outlier-scale Gaussiany, stejna logika jako T56
postTrainingCompactification). Smysl: dlouhé refi-
nement fdze mohou ukazovat konfeti/floater akumu-
laci, jejiz SH pak overfittuje na view-specifické
artefakty. Typickd konfigurace pokud aktivovano:
[10000, 20000, 30000] pro 40K Classic. ALE: V549
A/B testy na Family datasetu ukazaly ve vSech kon-
figuracich horSi L1: [10K,20K,30K]100.01 - -48 %
count ale +36 % L1; [20K,30K10.005 - -44 %
count ale +45 % L1; [20K,30K]r0.001 > -17 %
count ale +87 % L1. Proto disabled. CLI flag ——
mid-compact "10000,20000" dostupny, pokud nékdo
preferuje vizudlni floater tradeoff (méné konfeti v
nahledu) oproti loss regresi.
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@B Je0NODUSE RECENO

Threshold pro dodatecné refine-
ment uklizeni (viz T40). Obé pole
neaktivni, takze irelevantni.

@D J:e0NODUSE RECENO

Mezilehlé Gklidové akce béhem
tréninku. V testech to uklid ucinil
konec¢ny vysledek horsim (sice
méne floater(, ale také méné de-
tailu). Vypnuto, Ize zapnout pres
CLI, pokud té floatery trapi vic
nez trochu rozmazanéjsi obraz.
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frustumCullEnabled
(=) peTaLY

. . . JEDNODUSE RECENO
Default: false Range: boolean Defined in:

Specidlni filtr pro dronové lety
:_—." TECHNICKY nebo linearni zabéry: po trénin-

.. L. ku se mazou splaty, které zadna
V549b feature: po tréninku se odstrani vSechny kamera .nevidéla. . Volitelné za-

Gaussiany, které lezi mimo sjednoceni vSech trénin- pnutelné v Settings. U jednodu-
kovych camera frust. Takové Gaussiany nebyly nikdy chych zabéra objektd zbytecné.
omezeny loss signalem a jsou vzdy floatery. Obzvla-

$té efektivni pro scény, ve kterych novel-view leZi za

nebo vedle camera path (napt. zadni strana linearni-

ho dronového letu) — floatery tam nikdy v tréninko-

vé fazi nejsou viditelné, ale pfi pozdé&jSim pohybu v

3D vieweru velmi ano. V549b A/B na dronovych le-

tech pozitivni vysledky, proto jako opt-in dostupné.

Default false, protoze u object captures s plnym or-

bit coverage frustum union obsahuje celou scénu a

feature nic neodstranuje — v Settings se nabizi pod

,Floater Reduction, a v Q9 Outdoor predvolbé im-

plicitné pres T44 frustumCullExpansion testovano

(Q7 BayesOpt to ale neaktivoval, protoze Outdoor

Sky Dome fesi stejny problém lépe).

frustumCullExpansion

(=) peTAILY

@ .eonoDUSE RECENO
Default: 1.1 Range: 1.0 — 2.0 Defined in:

Jak striktné vyse popsany filtr
—e

== TECHNICKY ofezava. 1.1 = trochu bezpec€nost-
. niho odstupu od okraje obrazu.
NDC margin pro T43 frustumCullEnabled. 1.0 by Nech hodnotu.

fezal pfesné na okraji obrazu, coz by viklavé splaty
u okraje pfilis zkratil. 1.1 = 10 % padding pfes pfesny
framing kamery — dava trochu tolerance pro hranic¢-
ni pixely, které by mohly byt v lehce posunutém
novel-view prece viditelné. Hodnoty > 1.2 ¢ini cull
prakticky neucinnym, protoze rozsifeny frustum za-
hrnuje mnohem vice prostoru.



RADIANCEKIT

Sky-Dome (T45-T48)

skyDomeEnabled
(=) petaiLy

Default: false (Initializer + vSechny pfedvolby kromé
P9 Outdoor) Range: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V549e feature: pred startem tréninku se ge-

neruje sféricky mrak bodd (Fibonacci sphe-

res T46 sample points), v poloméru 747
skyDomeRadiusMultiplier x scene_extent kolem
stfedu scény umistén a inicializovan barvami z
sky-maskovanych pixell véech tréninkovych kamer
(viz T20 skyMaskingEnabled). Tyto Sky-Dome Gau-
ssiany se vkladaji na zaCatek Gaussian bufferu a
béhem tréninku ,zamrznou, (position/scale/rotation
gradienty = 0, jen SH a opacity zUstavaji optimalizo-
vatelné). Efekt: misto ¢ernych ,konfeti” oblasti v dali
vidi uzivatel v novel-views skute¢nou oblohu. V549e
MVP funguje na dronovych a krajinnych scénach
velmi dobfe; v P9 Outdoor ptedvolbé default-on. U
interiérovych scén nech vypnuté — sféra by visela
nesmyslné mimo mistnost.

skyDomeSampleCount

(=) peTAILY

Default: 5 000 Range: 1 000 — 50 000 (typicky 2
000 - 10 000) Defined in:

TECHNICKY

I

Pocet Fibonacci sphere sample points na Sky-Dome
sfére. Vy$Si hodnoty = hustSi Sky-Dome (lepSi u
velkych rozliSeni a velmi viditelné oblohy), ale vice
pamétové naro¢nosti. 5 000 je sweet spot pro

4K renderingy; u nizSich rozliSeni sta¢i 2 000-3
000. Body se podle cosine distance ke kazdému
tréninkovému camera view vektoru inicializuji odpo-
vidajicimi sky-maskovanymi pixely — sample points,
jejichZ view cone nevidi zadna kamera, zUstavaji s
nizkou pocatedni opacity hodnotou vzadu, ale v tré-
ninku se neméni (zamrznuté).
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. JEDNODUSE RECENO

Zapne umélou ,nebeskou kopu-
li, kolem scény. Déla venkovni
zabéry mnohem hezc¢i: misto Cer-
nych chuchvalct u okraje obra-
zu aplikace zobrazuje skute¢nou
oblohu. Povinné pro dronové lety
a krajiny, nesmysliné pro interié-
ry.

@ JeoNODUSE RECENO

Jak husta je uméld obloha. 5 000
bodu obvykle staci. Vice = lepsi
prechod z dalky, ale stoji to tro-
chu paméti.



RADIANCEKIT

skyDomeRadiusMultiplier
(=) peTaLY

Default: 30.0 (Initializer + vétSina pfedvoleb), 59.0
(P9 Outdoor, Q7 BayesOpt optimum) Range: 5.0 -
200.0 Defined in:

o= TECHNICKY
—e

Polomér Sky-Dome sféry relativné ke scéné rozsahu
(= stfedni vzdalenosti mezi pozicemi kamer). 30 =
koule ma 30-nasobny prdmér camera mraku. Pfili§
malé (< 5) - Sky-Dome interferuje se scénou sa-
motnou (napf. Sky-Dome splat pfistane v popredi);
prilis velké (> 100) - float32 ztrata presnosti na
Sky-Dome pozicich, coz spousti render glitche v
dalce. Q7 BayesOpt na Bicycle (Mip-NeRF 360) na-
Sel 59.0 jako scéné-specifické optimum pro outdoor
— to naznacuje, ze standardni 30.0 je pro hluboké
krajiny pfFili§ malé a Sky-Dome pixely v hrani¢nich
oblastech obrazu jsou viditelné jako ,sténa,,.

frozenGaussianCount

(=) peTAILY

Default: 0 (= Zddné zmrazené Gaussiany) Range: 0
nebo 1- T46 Defined in:

TECHNICKY

I

Pocet Gaussianl na zacatku bufferu, jejichz posi-
tion/scale/rotation gradienty se v optimizeru nasta-
vuji na nulu — zU0stavaji pfes cely trénink prostorové
ztuhli. Density control je nesmi klonovat, $tépit ani
prune. Pouzito pro Sky-Dome injection (viz T45 ):
pokud je Sky-Dome zapnuty, toto pole se auto-
maticky nastavuje na T46 skyDomeSampleCount. Ma-
nualni nastaveni je mozné (napft. pro zmrazeni pre-
dem umisténého mraku bod( z LiDAR skenu), ale v
Ul ne pfimo pfistupné. Dllezité: prvnich N Gaussia-
nd v bufferu jsou vzdy zmrazené — poradi v bufferu
rozhoduje, ne explicitni index.
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@ .eonNoDUSE RECENO

Jak daleko by méla uméla ne-
beska kopule byt. 30 = celkem
daleko. U velkych krajin je 50—60
lepsi (Outdoor predvolba to déla
automaticky). Prilis malé by bylo,
jako bys mél chuchvalce pfimo
pred objektivem.

@ JeonNoDUSE RECENO

Kolik splatd na zac¢atku je pev-
nych a nesmi se pohnout. Nasta-
vuje se automaticky na pocet
Sky-Dome bod(, kdyZ je Sky-Do-
me zapnuty. Sadm otacet nepotre-
bujes.



RADIANCEKIT

Adam + LR schedule (T49-T55)

adamResetlteration

(=) petaiLy

Default: O (= deaktivovano) Range: 0 nebo 100 -
Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V430 feature: iterace, na které se Adam opti-

mizer momentum akumulatory (m1, m2) resetu-

ji na nulu. Bias korekce poté bézis (iter -
adamResetIteration) mistos iter . V430 testoval
reset na 5 000 (po konci densifikace) - 12.8 % hor-
i loss. DGvod: Adam momentum, které se nahroma-
dilo béhem densifikace, nese informaci o typickych
gradient magnituddach a zrychluje refinement fazi.
Zahodit ho stoji prvnich ~500 iteraci refinementu

na konvergenci. Disabled. Zlstava CLI flag pro vy-
zkumné experimenty.

positionLRScheduleEnditeration
(=) peTaiLY

Default: O (Initializer = ,pouzij maxlterations,), 20
000 ( .full — cosine kon¢i u 20K pres maxl-
ter=35K), 30 000 ( .fullClassicPaper ) Range: O
nebo 1 000 — Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V431 feature: iterace, na které position LR cosine
annealing kfivka dosahne svého minima. Pokud O,
identické s T1 maxIterations . Pokud > 0, schedu-
le béZi do této hodnoty a poté zlstava konstantni
na T4 positionLearningRateFinal. To umoziuje
Lextended refinement phase, s minimalni, ale kon-
stantni learning rate — pomalu vylad'uje pozice bez
opétovného decay. .full to déla (schedule konec
na 20K, trénink bézi do 35K), V434c/V434d potvr-
dily: 15K a 25K obé zhruba stejné, 20K minimalné
optimalni. PouZiva se ve spojeni s T51 pro modifi-
kaci i non-position LR v extended phase.
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. JEDNODUSE RECENO

Reset knoflik pro interni Adam
optimizer ,pamét,. V testech to
Skodilo, z(stava vypnuto.

@ JeoNoDUSE RECENO

Kdy aplikace prestane sniZovat
position learning rate dal. Pokud
nizsi nez maximalni iterace, bézi
poté konstantni mini-rate — to
vylad'uje velmi pomalu, ale velmi
stabilné. V Quality predvolbé za-
budovano, nemusis otacet.



RADIANCEKIT

extendedPhaseLRDecay
(=) peTaLY

Default: 0.0 (= deaktivovano, konstantni LR) Ran-
ge: 0 nebo 0.01 - 1.0 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

V433 feature: minimalni multiplikator pro non-posi-
tion LR (scale, rotation, opacity, SH) v ,extended
phase, — tedy: poté co je dosazeno T50 a posi-
tion LR je uz na T4 . Pokud 0.1, scale/rotation/
opacity/SH jsou samy cosine decay od 1.0 (= jejich
standardni LR) na 0.1x svého standardu. Pokud 0.0
(default), zlstavaji konstantni. V457 testoval piny
decay (0.0 = decay-do-nuly) proti Zadny decay a
nasel: avg 0.0400 (2 runy) = stejny loss jako V438
bez decay. Chovani CistSi s decay, ale ne méfitelné
lepsi. Proto disabled. Z(stava v CLI jako ——nonpos—
lr-scale F.

adaptiveDensifyThreshold
(=] peTAILY

Default: false Range: boolean Defined in:

o= TECHNICKY
—e

V440 experimentalni: pokud true, aplikace v kazdém
densifikacnim kroku pocita p98 aktudlni gradient
distribuce a pouzivd ho jako dynamicky threshold
(clampovany na alespoi 0.5x konfigurované hodno-
ty z T11 , aby moc neunikla). Hypotéza: automa-
tické prizpUsobeni aktualni scénové fazi by &inilo
density control robustnéjSim — napf. na zac¢atku
V440 testoval a revertoval: katastrofalni pokles na
63 K Gaussianl (mass pruning, protoze p98 je v
prvnich iteracich extrémné vysoké a pak skoro nic
threshold neptekrodi). Pevny threshold je uz dobfe
kalibrovany, dynamické pfizplsobeni $kodi vic, nez
pfinasi. Q5 (T77) nabizi alternativni adaptivni logiku
pres rolling median, ktera problém obchazi.
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@ .eonNoDUSE RECENO

V pozdni refinement fazi i barvo-
vé a tvarové learning rates udélat
mensimi. Cini trénink , stabilngj-
§im,,, ale empiricky ne lepSim.
Vypnuto.

@ JeonNoDUSE RECENO

Adaptivni verze densify threshol-
du. V testech katastrofalni (pocet
splatli spadl na 63K). Vypnuto.
Q5 ma lepsi variantu toho.
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mergeAfterDensification

(=) peTaLY
o @B Je0NODUSE RECENO
Default: false (Initializer), true ( .full ,
.classicBalanced , .fullClassicPaper ) Range: Na konci splatové zmnoZovaci f4-

boolean Defined in: ze klony, které jsou skoro iden-
tické, sloucit. Redukuje datovou

— eENICKY mnozinu bez viditelného efektu.

> Standardné v Quality pfedvolbé

V438 feature: na konci densifikaCni faze (iter 72 ) zapnuto.

se provede jednordzovy merge pass, ktery spojuje
blizko sebe leZici Gaussiany s podobnou $kélou a
barvou. Redukuje pocet Gaussianu typicky o 5-15
% bez viditelné ztraty kvality. Smysl: po intenzivnim
klonovani vznikaji clustery kvazi-identickych Gaus-
siand, které nic nového nepfispivaji — merging uvol-
fuje kapacitu optimizéru pro jiné oblasti. Standard v
Classic Quality predvolbdch. U MCMC se nepouziva,
protoze MCMC diky své relokaéni logice takové clu-

stery vlibec nenecha vzniknout.

densifyPhase2Fromiteration
(=] peTAILY

@ J:e0NODUSE RECENO
Default: O (= deaktivovano) Range: 0 nebo T2 -

T1 Defined in: Druhé kolo zmnoZovani po pau-
ze. V testech to znicilo splatovou
:__: TECHNICKY populaci. Vypnuto.

V426 experimentalni: umoznuje druhou densifikacni
fazi, kterd startuje po refinement pauze na této ite-
raci a bézi do 7155 . Hypotéza: po refinement fazi
maiji gradient akumulatory stabilnéjsi magnitudy a
mohou presnéji fici, které oblasti jesté potfebuji dal-
Si Gaussiany. V426 testoval a revertoval: Two-Phase
densifikace spadla do 0-Gaussians-cascade-failure
(s V425 refinement pruning kombinovano znicilo

buffer). Disabled. CLI flag dostupny pro experimen-
ty.



RADIANCEKIT

densifyPhase2Untillteration
(=) peTaLY

Default: 0 Range: 0 nebo T54 - T1 Definedin:

o~ TECHNICKY
—e

Konec V426 Two-Phase densifikace. Relevantni
pouze kdyZz T54 > 0 . Obé pole dohromady disa-
bled.

Post-processing + Apple Al (T56-T60)

postTrainingCompactification

(=) peTaiLY

Default: true (ve vSech production predvolbach),
false ( .quickTest , .preview ) Range: boolean
Defined in:

<~ TECHNICKY
—e

V443 feature: po konci tréninku se Gaussiany s sig-
moid(opacity) < 0.01 tvrdé odstranuji (prakticky ne-
prispivaji k obrazu). Redukuje Gaussian count typic-
ky o0 58 % a export velikost souboru o 55 % bez vi-
ditelné ztraty kvality. Standardné v production pfed-
volbach aktivni — konecny vysledek ma byt dodavan
co nejkompaktnéji. V .quickTest vypnuto, protoZe
diagnosticky béh se stejné neexportuje. Na roz-

dil od T42 midTrainingCompactificationIterations
(V549) probihd compactification az na konci — refi-
nement mlze do té doby v8echny Gaussiany pouzi-
vat.
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@B Je0NODUSE RECENO

Konec druhého kola zmnozovani
(viz T54). Obé vypnuto.

@D J:eoNODUSE RECENO

Uklid po tréninku: témér nevidi-
telné splaty se odstranuji. Déla
export soubor zhruba polovic¢ni
bez ztraty kvality. Povinna funk-
ce, nech vypnutou jen u diagnos-
tickych béhda.



RADIANCEKIT

metalFXUpscaling
(=) peTaLY

Default: false Range: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V444 feature: aktivuje Apple MetalFX Spatial Up-
scaler misto bilinearni interpolace v 3D viewer out-
put. Pokud je tréninkové rozliSeni < velikost ndhledu
(napf. trénink na 0.5x%, ndhled v plném rozlieni),
mUze MetalFX poskytovat vyrazné ostiejsi obraz.
Mé&ni se Zivé v nadhledu, neni potieba re-training.
Vyluéuje se s T58 mpsLanczosScaling — MetalFX
ma prednost. Doporucéeni: zapnout, pokud obraz

v vieweru pUsobi ,rozmazané, oproti o¢ekdvanému
detailu.

mpsLanczosScaling
(=) peTAILY

Default: false Range: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V444 feature: MPSImagelanczosScale pro viewport
Skalovani misto bilinedrni interpolace. Lanczos je
klasicky sinc-based resampling postup, ktery doda-
va vyrazné ostrejsi vysledky nez bilinearni s mini-
malnim overheadem. Live toggle. Je pfepsdno T57 ,
pokud jsou oba zapnuté.
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@B Je0NODUSE RECENO

Apple ML-based vyostieni obrazu
v 3D vieweru. Pomaha, pokud jsi
trénoval v niz8im rozliseni a vy-
sledek ukazujes v pIném obrazu.
Live toggle, vyzkousej.

@ JEDNODUSE RECENO

Klasicky postup pro vyostreni v
3D vieweru (Lanczos). MetalFX
(T57) je ML-based a obvykle lep-
8i; Lanczos je méné agresivni al-
ternativa.



RADIANCEKIT

LD livePreviewlnterval

(=) peTaLY

Default: 50 (Initializer a vétSina pfedvoleb) Range:
0 (off) nebo 10 — 5 000 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

Jak ¢asto se béhem tréninku aktualizuje 3D viewer s
aktudlnimi Gaussiany. 50 = kazdych 50 iteraci novy
render ve vieweru — dobré pro sledovani postupu,
aniz by zpomalovalo trénink. O = viewer se vibec
neaktualizuje (background trénink, max rychlost).
Typické pfizplsobeni: u .quickTest dold na 10
(chce se vidét kazdy krok), u dlouhych MCMC béh(
nahoru na 500-2000 (update overhead v souctu
znatelny).

perceptualLossWeight
(=) petaLy

Default: 0.0 (= deaktivovano) Range: 0 nebo 0.001
- 0.5 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

V444 future-feature: vdha perceptudlniho loss ter-
mu pres MPSGraph (VGG-like mal3 sit). Zachytavala
by strukturalni a texturni podobnost na vysSi sé-
mantické urovni nez L1+SSIM — typické v research
pipelines, kde ,pixel-perfect, je méné dilezité nez
Lvypada realisticky”. Implementace jesté nedokon-
¢ena (code stub k dispozici, ale forward pass neim-
plementovan). Default 0.0. Z{stava v katalogu poli
pro budouci aktivaci; CLI flag --percep-weight F
rezervovan.
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@B Je0NODUSE RECENO

Jak casto se 3D nahled béhem
tréninku aktualizuje. 50 = kaz-
dych 50 iteraci. Vy$si = méné
casto = trochu rychleji, ale méné
Casto vidi$ postup. 0 = zadny na-
hled (pro maximalni tempo).

@ JEDNODUSE RECENO

Planovana funkce, ktera s

Al pomoci cili na ,pfirozeny
vzhled,, misto ,pixelové presné-
ho". Jesté neni hotova imple-
mentace.



RADIANCEKIT

MCMC densifikace (T61-T73)

densificationStrategy
(=) petaiLy

Default: .classic (Initializer + Classic pfedvolby),
.mcmc (vSechny MCMC predvolby + Scene-Class)
Range: .classic nebo .mcmc Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Vybird mezi Classic densifikaci (klonovani/$tépeni/
prune, Kerbl et al. 2023) a MCMC densifikaci
(Stochastic Gradient Langevin Dynamics s relokaci,
Kheradmand et al. NeurlPS 2024). Pfi .classic se
vyhodnocuji T11-T16 , pfi .mcmc T62-T73 . Pozor
pfi zméné: Classic defaulty a MCMC defaulty jsou
Uplné jinak kalibrované — kdo v Expert View flipne
picker, aniz by nacetl odpovidajici pfedvolbu, riskuje
1.4.3 bug-style mass extinction (460 K - 5 v jedné
iteraci, protoze MCMC opacity reg na 0.01 zabije
Classic opacities). Proto jsou MCMC init defaulty
zadmeérné ,rozfedéné, (vSechny reg hodnoty 0.0).
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. JEDNODUSE RECENO

Jaky algoritmus se pouziva ke
zmnozovani splatu. Classic = pu-
vodni metoda (rychla, mnoho
splatd). MCMC = novéjsi metoda
(pomalejsi, mnohem méné spla-
t(, ale kompaktnéjsi). Pfedvolby
voli spravné. Sam prepinej, jen
pokud i odpovidajici predvolbu
(P5—P7 nebo P8—P10) nactes.



RADIANCEKIT

mcmcMaxGaussians

(=) peTaLY

Default: 150 000 (Initializer + .fullMCMC +
.mcmcBalanced ), 100 000 ( .mcmcPreview ), 1500

000 ( .fullMCMCMip — Mip-Splatting varianta s

10x rozpocétem), 1.19 M ( .renderPreset ), 1.256 M

( .outdoorPreset ), 670 K ( .indoorPreset ) Ran-

ge: 0 (= ,pouzit kapacitu bufferu,) nebo 10 000 - 5

000 000 Defined in:

<~ TECHNICKY
—e

Tvrda horni hranice pro poc¢et Gaussian( u
MCMC strategie. PoCet roste gradudlné o
T70 mcmcGrowthRate (typicky 5 %) per relocation
step az po tento cap. V473/V531 nasly 150 K
jako sweet spot — nad 200 K rozifeduje splatovou

kvalitu (pFili§ mnoho malych redundantnich Gaussia-

nd), pod 100 K zUstava scéna pod-densifikovana.

U velmi velkych scén (napt. 1 545 obrazkovy drono-

vy let s 1568 K SfM-init) je 150 K pfili$ nizké —

proto rozsiteni 1.4.5 772 mcmcCapMultiplier + 773
mcmcAutoScaleByScene. Q7 BayesOpt nasel scéné-
-specifickd optima mezi 670 K (Indoor) a 1.25 M
(Outdoor). U hodnoty 0 engine pouziva plnou kapa-
citu bufferu jako cap.

mcmcNoiseScale

(=] peTAILY
Default: 0.00005 (5e-5 = paper default) Range:

1e-6 — 1e-3 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Multiplikator pro Gaussovo ruseni, které se v kazdé
MCMC iteraci pridava k pozici kazdého Gaussianu
(SGLD logika). VySSi = vice explorace (Gaussiany
vice putuji, potencialné najdou lepSi mista), nizsi =
vice exploitation (Gaussiany zUstavaji tam, kde jsou
uz dobfi). V467 a V536 potvrdily 5e-5 jako opti-
malni — 1e-5/2e-5 pfilis malo explorace, 1e-4 pfilis
mnoho (splaty se rozprasuji). Cosine decayuje pres

tréninkovy ¢as do T69 mcmcNoiseDecayEnd — na kon-

ci decay oblasti je ruSeni efektivné 0 a Gaussiany
konverguiji.
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@ .eonNoDUSE RECENO

Maximalni pocet splatd u MCMC.
150 000 je standard a staci pro
veétsinu scén. Outdoor a Render
predvolby (P8, P9) jdou na 1+ mi-
lion pro detailné bohatsi scény.
Zvyseni mlize pfinést detail, stoji
pamét; snizeni je spie nouzova
brzda.

@ JeoNoDUSE RECENO

Kolik ndhodného ,kymaceni, ap-
likace splatim povoluje, aby si
samy nasly nejlepsi misto. Stan-
dardni hodnota je optimalné ote-
stovana. Pokud to zvysujes, spla-
ty se stanou neklidnymi.
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mcmcOpacityRegWeight
(=) peTaLY

Default: 0.0 (= deaktivovano v RadianceKit defaul-
tech, paper: 0.01) Range: 0 nebo 0.001 - 0.05
Defined in:

o= TECHNICKY
—e

MCMC specifickd L1 penalty na opacity. Paper de-
fault 0.01 (tla¢i nepouzivané Gaussiany k nule, ¢ini
je dostupnymi pro relokaci). V464b ale ukazal: bez
reg je to v RadianceKitu méfitelné lepsi (Session 28
potvrdila). Dlvod: s T68 mcmcDeadOpacityThreshold
definované pruning kritérium sta¢i samo — dodated-
na L1 penalty nuti i hodnotné nizko-opacity Gaussia-
ny umirat. Proto default 0. Pozor: v 1.4.3-Beta buil-
du byl initializer default chybné 0.01, coz vyustilo v
mass extinction bug (viz T61 vysvétleni); od 1.4.4
fixovano na 0.0.

mcmcScaleRegWeight

(=] peTAILY

Default: 0.0 (= deaktivovano, paper: 0.01) Range: 0
nebo 0.001 - 0.05 Defined in:

o= TECHNICKY
—e

MCMC specificka L1 penalty na Skalové eigenvalues.
Paper default 0.01. V464b: bez reg lepsi, stejné
odlvodnéni jako T64. Disabled ve vSech Radiance-
Kit MCMC predvolbdch. Pozor jako u T64: 1.4.3 bug.
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@B Je0NODUSE RECENO

MCMC specidlni regularizace. Vy-
pnuto, protoze jiny MCMC me-
chanismus (threshold v T68) to
uz pokryva. Nech na 0.

@ J:e0NODUSE RECENO

Jako T64, ale pro velikost splatu.
Vypnuto.
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mcmcRelocationinterval

(=) peTaLY

Default: 100 (Initializer + vS§echny MCMC piedvolby,
paper standard), 155 (P9 Outdoor — Q7 BayesOpt
optimum) Range: 50 — 500 Defined in:

o= TECHNICKY
—e

Itera¢ni interval, ve kterém MCMC reloku-

je mrtvé Gaussiany (sigmoid(opacity) < 768
mcmcDeadOpacityThreshold) na nové pozice. V537
testoval 50 (pfili$ disruptivni, loss kolisd) a 200
(marginalné horsi, MCMC ztraci reaktivitu). 100 je
optimalni. Q7 BayesOpt na Bicycle nasel 155 jako
scéné-specifické optimum pro outdoor — mirné del-
Si intervaly davaji Adam vice Casu integrovat nové
umisténé Gaussiany, nez je dalsi reloc event dosta-
ne pod tlak.

mcmcWarmuplterations

(=) peTALY

Default: 500 Range: 100 - 5 000 Defined in:

TECHNICKY

I

Pocet pocatednich iteraci, ve kterych jeSté neprobi-
hd MCMC relokace. AZ po tomto warmupu zacina
reloc logika. Smysl: v prvnich iteracich opacity hod-
noty jesté nejsou ustalené — pokud by se hned
reloc start, Gaussiany by byly umistovdny na $patna
mista a hned znovu pohybovany, coZ ni¢i Adam
momentum. Paper default 500. RadianceKit prebira
tuto hodnotu, protoze V464b ukazal, Ze je robustni.
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@B Je0NODUSE RECENO

Kazdych kolik iteraci MCMC mrt-
vé splaty nékam jinam posune.
100 je standard. Sam otacet ne-
potrebujes — Outdoor predvolba
ma uz optimalni hodnotu.

@B Je0NODUSE RECENO

Kolik iteraci MCMC nejprve smi
,dorazit,, nez zacne prestavovat
splaty. 500 je standard a sedi.
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mcmcDeadOpacityThreshold
(=) peTaLY

Default: 0.005 (Initializer, paper standard), 0.01
( .fullmMcMc a v8echny MCMC predvolby — V535
optimum) Range: 0.001 — 0.05 Defined in:

o= TECHNICKY
—e

Sigmoid(opacity) threshold, pod kterym je Gaussian
,mrtvy, a mize byt relokovan. V535 nasel 0.01 jako
optimalni (0.005 marginalni, 0.02 horsi). Vy$si = ag-
resivnéjsi reloc (vice Gaussianl se pohybuje), nizsi
= opatrnéjsi. 0.01 odpovida zhruba ,0.5 % vizualni
viditelnost”. P10 Indoor pouZiva pfes Q7 BayesOpt
0.0142 jako optimum.

mcmcNoiseDecayEnd
(=) petaiLy

Default: O (Initializer = ,Zadny decay,), 160

000 ( .fullMcMc =80 % z 200K), 96 000

( .mcmcBalanced =80 % z 120K), 40 000

( .mcmcPreview ) Range: 0 nebo 1 000 — Defined
in:

o= TECHNICKY
—e

Iterace, na které je T63 mcmcNoiseScale ruseni
Uplné utlumeno na nulu (cosine decay od iter O
sem). V497¢/V502 nasly 80 % maxlterations opti-
malni — ddvd MCMC dost ¢asu pro exploraci, ale
nechdva poslednich 20 % na konvergenci bez ruse-
ni. 0 = konstantni ruSeni pfes vSechny iterace (zfid-
ka rozumné, MCMC pak nemUzZe konvergovat).
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@B Je0NODUSE RECENO

Od jaké prihlednosti je splat
,mrtvy,, takze MCMC ho jinam
presune. 0.01 je optimalni v na-
Sich testech. Sam otacet nepo-
trebujes.

. JEDNODUSE RECENO

Kdy ndhodné , kymdaceni, splati
prestava. vV MCMC predvolbach
na 80 % celkovych iteraci — nej-
prve explorace, pak konvergence.
Nech hodnotu.
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mcmcGrowthRate

(=) peTaLY

Default: 0.05 (paper standard = 5 %) Range: 0.01 -
0.2 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

RUstova rychlost MCMC populaéniho targetu per re-
location step. Logika: pfi kazdém reloc eventu se

cil populaéni velikosti zvySuje o (1 + growthRate) ,
dokud se nedosdhne T62 mcmcMaxGaussians (nebo
varianta Skdlovana pres 772/773). V512/V522 nasly
0.05 jako optimalni — vy$Si hodnoty vedou k pfili§
rychlému rlstu (Gaussiany se vkladaji, neZ je Adam
momentum stihne integrovat), nizsi k pod-densifi-
kovanym scénam na konci.

mcmcSigmoidK
(=) petaLy

Default: 100.0 Range: 10.0 - 500.0 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Sigmoid sharpness parametr pro MCMC noise at-
tenuation. V SGLD kroku je per-Gaussian ruSeni
tlumeno — vysoko opaké Gaussiany (jejichz logit je
pozitivni) dostavaji exponencidlné méné ruseni nez
nizko opaké. K =100 je ostré, tedy pfechod z ,plné-
-noise, na ,zadné-noise" se déje velmi rychle kolem
opacity 0.5. V484-V487 nasly K = 100 optimalini

— mensi hodnoty (10-50) nechdvaiji i vysoko opaké
Gaussiany kymacet (ni¢i konvergované Gaussiany),
vétsi (> 500) ¢ini prechod umély tvrdy a mrtvé Gau-
ssiany se vibec nepohybuiji.
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@B Je0NODUSE RECENO

Jak rychle pocet splatli u MCMC
roste. 5 % per krok je optimalni.
Nech hodnotu.

@ JEDNODUSE RECENO

Specidlni parametr, ktery urcuje,
jak ostfe MCMC rozlisuje mezi
,dost prihlednym k pfesunu,, a
,solidni, nesahat”. Standardni
hodnota je optimalni. Neotacet.
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mcmcCapMultiplier
(=) peTaLY

Default: 3.0 (Initializer + .fullMcMC ), 2.0

( .mcmcPreview ), 2.5 ( .mcmcBalanced ), 2.98 (P8
Render), 5.32 (P9 Outdoor), 1.76 (P10 Indoor) Ran-
ge: 0 (= deaktivovano) nebo 1.0 - 10.0 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

1.4.5 feature: scéné-adaptivni cap Skalovani. Pokud
je T73 mcmcAutoScaleByScene true, efektivni cap se
pocita jako (clampované na kapacitu bufferu). Poza-
di: u velkych scén (napt. 1 545 obrazkovy dronovy
let - 158 K SfM-init) je T62 = 150 000 pfiliS nizké
— density control by viibec nemohl rdst. S multiplier
3.0 se cap u tohoto pfikladu Skaluje na 474 K (158 K
x 3.0). Q7 BayesOpt nasel scéné-specificka optima:
outdoor profituje z vysokého multiplikatoru (5.32 -
~830 K cap u 156 K bicycle init), indoor se spokoju-
je s 1.76 (stény syt rychleji). Kompletni feSeni capu
viz metoda.

mcmcAutoScaleByScene

(=) peTaiLy

Default: true (Initializer + vS§echny MCMC pfedvol-
by) Range: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

1.4.5 feature: master switch pro scene-aware cap
logiku (viz T72 +). Pokud false, pouziva se vyhrad-
né T62 mcmcMaxGaussians jako cap (zpét k 1.4.4

chovani). Standardné zapnuto, protoze mass extinc-

tion problémy u velkych scén z 1.4.3 by jinak vratily.
Rucné deaktivovat jen, pokud explicitné chces na-
stavit tvrdy cap — napf. pro trénink 150 K varianty,
jejiz koneéna velikost je pldnovatelna.

Mip-Splatting (Q1.5) (T74-T76)

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@ .eonNoDUSE RECENO

Multiplikator, ktery splat cap au-
tomaticky prizpGsobuje velikosti
scény. Velka scéna = vice pocCa-
tec¢nich bod( = vys$si cap. Stan-
dard 3x sedi pro vétsinu scén;
Outdoor predvolba jde na 5x (vel-
ké hloubkové rozsahy), Indoor na
1.76x (stény beztak omezuji).

. JEDNODUSE RECENO

Zapne automatické prizplsobenf
splat capu velikosti scény. Stan-
dardné zapnuto. Vypnuté nech
jen, pokud sam chces mit presné
urcity pocet splatd.

Status: Q1.5 byl 2026-05-25 po 14 autonomnich iteracich + overnight 1.5M confi-
dence check zavrZen jako ,closed no-win, (max A@2x = +0.27 dB, origindlni gate
vyzadoval = +1.5 dB priimér pies 0.5x/2x, FAIL na 0/11 pair-scenes). Pole z{stavaji
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opt-in pro vyzkumné experimenty; vSechny production pfedvolby maji vypnuto. Viz
verdikt: docs/plans/2026-05-25-phase—-ql.5-final-verdict.md.

useMipSplatting

(=) peTAILY
@ JEDNODUSE RECENO
Default: false (vSechny production ptedvolby), true
( .fullMcMcMip — vyzkumny sourozenec) Range: Antialiasing filtr z 2024 paperu.
boolean Defined in: Teoreticky skvélé, prakticky v na-
Sich testech nic neprineslo a ob-
—. cas dokonce skodilo. Zistava do-
= TECHNICKY , . p
—e stupné pro experimentatory, ale
Aktivuje Mip-Splatting (Yu et al. CVPR 2024): 3D nedoporucujeme. Vypnout.

smoothing filtr + 2D filtr + a kompenzace, ktery
omezuje per-Gaussian frekvenci na Nyquist hranici
hustoty sampling rate tréninkové kamery. Teoreticky
cil: eliminace aliasingu pf¥i renderingu v off-training
Skalach (0.5x nebo 2x tréninkového rozliSeni). V
preprocess a backward projection shaderech akti-
vovano, funkéné spravné ovéreno v Q1.5-D testu.
Ale: originalni akceptacéni gate (A@1x = +0.3 dB A
avg(A@0.5%x, A@2x) = +1.5 dB) nebylo dosazeno

na zadné z 11 pair-scenes. Maximalné pozorovano:
family 750K classic A@2x = +0.270 dB. Outdoorové
scény (Truck, Flowers) dokonce ukazaly zhorSeni 1x
a 0.5x. Hypotéza: 3D smoothing konkuruje s MCMC
relokaci u high-Gs. Pole z(stava pro budouci multi-
-scale re-eval se spravnou Mip-NeRF-360 metodo-
logii (viz O3 backlog v benchmark cesté).

mipSmoothing3DScale

(=) peTAILY
@ .eonoDUSE RECENO
Default: 0.2 (paper default) Range: 0.05 — 1.0 Defi-
ned in: Mip-Splatting parametr. Pokud
Mip nemas zapnuty, irelevantni.
—.

<+— TECHNICKY
—e

3D smoothing Skalovy parametr (Yu et al. §3.3,
paper default 0.2). Vétsi = vice world space hlaze-
ni per Gaussian (= vice antialiasingu, ale i vice

blur na default $kdle), mensi = ostiejsSi ale nachyl-
néjsi k aliasingu. Konzultuje se pouze pokud T74
useMipSplatting = true. V Q1.5 testech déle neop-
timalizovano — A/B gate prohral uz s paper defaul-
tem 0.2, dalSi sweepy by byly zbytecné.
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mipFilter2DVariance
(=) peTaLY

Default: 0.3 (= pfesné V242 legacy chovani) Ran-
ge: 0.1- 1.0 Defined in:

>~ TECHNICKY
—e

2D Mip filter variance, ktera se pfidava k ¥_2D
diagondle (variance pfimo, ne kvadratura). 0.3 je
pfesné V242 legacy hodnota, ktera byla pred
Mip-Splatting hardcoded v kernelu. Pokud 774
useMipSplatting = false, kernel tuto hodnotu
kompletné ignoruje a zapisuje napevno 0.3 — tak-
Ze baseline nemUze regrese (Codex round-1 S3-1
zaruka). Pokud zapnuto, pouzije se zde nastavena
hodnota. ZUstava v katalogu poli pro Mip sweepy.

Adaptivni densifikace (Q5) (T77-T79)

adaptiveDensification

(=) peTAILY

Default: false Range: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Q5 feature: rolling median tracker jako alterna-

tiva k pevnému T11 densifyGradThreshold. Po-
kud true, v kazdém densify kroku se aktualni
threshold prepiSe median(poslednich N avgGrad
samples) x T79 adaptiveDensifyMultiplier. N

= T78 adaptiveWindow . StriktnéjSi nez V440 p98
(katastrofalni 63 K pruning past), median + 2x sedi
zhruba na p70-p80 gradient distribuce v steady
state. Q5 testy: samostatné FAIL 0/3 scén, ale spo-
le€¢né s Q6 (viz T80/T81) PASS 1/3 scén — bundle
Q5+Q6 byl 2026-05-25 propustén jako opt-in a ak-
tivuje se pfes CLI —-adaptive-densify . Q6 je pfi
tom ,carrier, quality zisku, Q5 pFispiva spiSe ke sta-
bilité.
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@ .eonNoDUSE RECENO

Dalsi Mip-Splatting parametr. U
Mip vypnutém: irelevantni.

@ .eonoDUSE RECENO

Samoucici se densify threshold.
Misto pevné nastavené citlivosti
aplikace se prizplisobuje scéné.
Samostatné testovano neni lepsi,
ale s curriculem z Q6 dohromady
ano. Obé spolecné zapnout nebo
obé vypnout.
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adaptiveWindow
(=) peTaLY

Default: 1 000 Range: 100 — 10 000 Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Rolling median window v densification eventech (NE
iteracich — kazdy T13 densifyInterval step doda
sample). Default 1 000 — u to znamena poslednich
100 000 tréninkovych iteraci prispiva k median, tedy
typicky celd tréninkova historie do zde. Rand faze
(pfed T78 samples): tracker vraci nil = fallback

na pevny threshold T11 . Relevantni pouze pokud
zapnuto.

adaptiveDensifyMultiplier

(=] peTAILY
Default: 2.0 Range: 1.0 — 4.0 Defined in:

o= TECHNICKY
—e

Multiplikator na rolling median pro adaptivni thre-
shold. Default 2.0 odpovida zhruba p70-p80 typické
gradient distribuce. Niz$i = agresivnéjsi rlst (vice
klont), vy$si = prisnéjsi (méné klond). Q5 testy v
rozsahu 1.5-3.0 — 2.0 nejlepsi default. Relevantni
pouze pokud zapnuto.
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@B Je0NODUSE RECENO

Kolik starych densify krok(i se
zapocitava do median pro T77.
Standard 1000 je dobry. Rele-
vantni jen pokud je Q5 adaptivni
zapnuté.

@D J:e0NODUSE RECENO

Faktor pro T77/T78. Standard 2.0
= prisnéjsi nez typicky median.
Neotacet.
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Curriculum (Q6) (T80-T81)

curriculumResolutionRamp

(=) petaiLy

Default: false Range: boolean Defined in:

o= TECHNICKY
—e

Q6 feature: tréninkové rozliSeni startuje na 0.5x a
pfepind u T50 positionlLRScheduleEndIteration /
2 (nebo T1 maxIterations / 2, pokud T50 neni
nastaveno) na 722 trainingRenderScale. Pouzivé

v Q1.5.1 vyvinutou resize/restoreImageBuffers in-
frastrukturu. Pfepisuje T23 resolutionWarmupScale,
pokud aktivovano. Q6 je propustén jako ,carrier
quality zisku, v Q5+Q6 bundle (viz T77) — postup-
né zvysovani rozliSeni dadva aplikaci ¢as najit hrubou
geometrii v niz§im rozliSeni, nez pfejde k jemné de-
tailni praci. Pfes CLI: ——curriculum-resolution.

curriculumSHProgression

(=] peTAILY

Default: false Range: boolean Defined in:

o~ TECHNICKY
—e

Q6 feature: prepisuje T21
shDegreeUpgradelterations S [maxIter/4, maxIter/
2, maxIterx3/4], rozklada tedy SH upgrade rov-
nomeérné pres tréninkovy ¢as misto front-to-load.
Hypotéza: stabilni geometrie se etabluje pfed color
detail explosion, coz view-direction zavislé lesklé
efekty pfesnéji umistuje. Q5+Q6 dohromady PASS
1/3 scén, Q6 jako carrier zisku (Q5 samo FAIL). Pfes
CLIl: ——curriculum-sh .

Statické predvolby (TP1-TP9)
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. JEDNODUSE RECENO

,Nejprve hrubé, pak jemné,, pro
tréninkové rozliseni. Polovicni
rozliseni v prvni poloving, pak pl-
né rozliseni. Pomaha v urcitych
scénach, v jinych ne — nejlépe s
T81 spolu zapnout.

@ JeoNoDUSE RECENO

,Nejprve tvar, pak barva, — le-

sklé efekty se oteviraji az pozdé
v tréninku, takze splaty nejprve
najdou svou pozici a velikost. S

T80 dohromady zapnutelné; sa-
mostatné neprinasi tolik.

Zde pouze strukturalni rozdily proti default initializéru. Plny marketingovy popis 11 Ul

predvoleb P1-P11 najdes$ v Kapitole 7.
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TP1 .preview

(=) peTaLY

Diagnostickd/preview pfedvolba pro systémy =10
GB RAM. Overrides oproti Initializeru: - 30 000 » 5
000 - 15 000 - 3 500 (70 % maxlter) - 1.6e-6 >
1.6e-5 (10x vy$Si, méné agresivni decay) - nékolik
LR 2x (V176) - 3 000 - 100 000 (efektivné off,
V172: reset znici kratké tréninky) - [1K, 2K, 3K]
- [1K, 2K]1 (V182: degree 3 nekonverguje v 2K
iter) -1.0 > 0.5

TP2 .full

(=] peTAILY

Production-Quality Classic. Overrides: - 30 000 -
35 000 (V550: 40K testy Truck overtraining +10.7 %
Gs pfi -1.3 % L1) - 15 000 = 5 000 (V310 sweet
spot, V338 7K horsi) - vSechny LR 2x (V188) -
1.6e-6 - 1.6e-5 (V45 10x) - 2e-6 - 1.1e-6 (V335)
-100 - 200 (V112) - 0.005 - 0.001 (V393) - 3
000 - 100 000 (V194 disabled, V421 confirmed) -
[1K, 2K, 3Kl = [2K, 5K, 8K] (V228 delayed) -
0.0 » 0.9995 (V546 HTGS, 14 % zlepSeni) - 50
(nezménéno, V546) - false - true (V438) - 0 > 20
000 (V431) - true (V443, uz initializer default pro
.full)

LE] .fullClassicPaper

(=) peTALY

Q1.5-A test sourozenec TP2, paper-vérny Classic.
Overrides oproti TP2: - 35 000 - 30 000 (paper
standard) - 5 000 - 15 000 (paper: 50 % maxlter) -
1.6e-5 - 1.6e-6 (paper default) - nékolik LR zpét na
paper defaulty (0.05, 0.005, 0.001) - 1.1e-6 - 2e-7
(kalibrovano pro ~1-2M Gs na Bicycle) - 200 -» 100
(paper) - 0.001 = 0.005 (paper default) - 100 000
- 3 000 (paper §5.2, rizikové — mUze vyvolat V194
regresi) - 0.9995 - 0.0 (paper nema decay) - 20
000 - 30 000 (cosine bé&zi na 100 % maxlter)
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@B Je0NODUSE RECENO

Jakékoli pocatecni posouzeni no-
vé importované série obrazka —
2—-3 min ¢ekani, poté vysledek
staCi pro binarni otdzku ,vyplati
se Quality béh?,,.

@B Je0NODUSE RECENO

Jakykoli standardni foto zabér
(objekt, mald mistnost, socha) s
< 500 obrazky. 14 % loss zlepsSe-
ni V546 slibovana proti V438 by-
la 3-trial primérovéana na Horse
Full potvrzena.

@B Je0NODUSE RECENO

Q1.5 vyzkumné experimenty, kte-
ré potfebuji paper-magnitude
Gaussian budgety (1-2 M) pro
Mip-Splatting testy. Po Q1.5 ,clo-
sed no-win,, verdiktu zUstava
predvolba pro advanced users
dostupna, ale neni production
doporucena.
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TP4 . fullMCMC

(=) peTaLY

Production-Quality MCMC. Overrides oproti Initiali-
zeru: - 30 000 - 200 000 (V534, MCMC potiebuje
5x vice iter nez Classic) - 15 000 -» 160 000
(V504b 80 % maxlter) - 1.6e-6 - 1.6e-5 - LR
schedule jako TP2 (v8echny 2x) - 0.2 - 0.05
(V521b/V534: MCMC potrebuje silngjsi L1 signal) -
[1K, 2K, 3K] = [2K, 5K, 8Kl

« .classic = .mcmc - 150 000 (v Initializeru uz, v

predvolbé

potvrzeno) - 5e-5 (V467/V536 optimalni) - 0.005 >
0.01 (V535 optimalni) - 0 = 160 000 (80 % maxlter,
V497¢c/V502) - 3.0 (v Initializeru uz) - true (v Initia-
lizeru uz) - 3000 - 200 000 (efektivné off, MCMC
pouziva reloc misto reset)

TP5 .fullMCMCMip

(=) peTAILY

Q1.5-D test sourozenec TP4, s Mip-Splatting + pa-
per-magnitude MCMC rozpoc¢tem. Overrides oproti
TP4: - mcmcMaxGaussians 150 000 » 1 500 000
(10%, paper magnitude) - useMipSplatting false »>
true (Mip-on)

TP6 .classicBalanced

(=] peTAILY

Mid-tier Classic. Overrides oproti TP2: - 35 000 -
20 000 (V149: 20K = 30K pfi 33 % méné &asu) -
20 000 - O (cosine b&Zi na maxlter = 20K, zadna
extended phase)
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@B Je0NODUSE RECENO

Webova doddvka, object captures
s narokem na detail, dronové lety
(i kdyz pak je P9 Outdoor jesté
lepsi). 71 % méné Gaussianu nez
Classic pfi srovnatelném L1.

@ JEDNODUSE RECENO

Véechna ostatni pole identicka

s TP4. Q1.5 D-PASS na Bicycle
2026-05-24 (prerusi 12-iter mul-
ti-scale FAIL streak). Q1.5 finalni
verdikt 2026-05-25 presto clo-
sed-no-win — Mip-Splatting zisk
neni reprodukovatelny pres 11
pair-scenes. Pfedvolba zUstava
opt-in.

@D J:e0NODUSE RECENO

Standardni pripady s kratsi do-
bou Cekani. V149 identifikovan
jako sweet spot.
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TP7 .mcmcPreview

(=) peTaLY

MCMC diagnostika. Overrides oproti TP4: - 200 000
- 60 000 (V494b) - 160 000 - 48 000 (80 %)

- 150 000 - 100 000 (V473b) - 160 000 - 40

000 (V494b) - 3.0 » 2.0 (1.4.5: Preview = lighter
scaling)

TP8 .mcmcBalanced

(=) peTaiLY

Mid-tier MCMC. Overrides oproti TP4: - 200 000 -
120 000 (V518) - 160 000 - 96 000 (80 %) - 160
000 - 96 000 (80 %)

« 3.0 > 2.5 (mezi Preview 2.0 a Full 3.0)

TP9 .quickTest

(=) peTaLY

Cisty funkéni test. Overrides oproti Initializeru:
- 30 000 - 1000 - 15000 - 500 - 2e-6 = 4e-6
(kalibrovano pro

0.25x rozliSeni) - 100 = 50 - 3 000 - 100 000 (off,
protozZe pfilis kratké) - 1.0 = 0.25

Metoda: resolveMcmcMaxGaussians

Kapitola 6 — Konfigurace tréninku

@B Je0NODUSE RECENO

Rychle vidét MCMC vysledek,
abys posoudil, zda se TP4 nebo
Scene-Class predvolba vyplati.

@ JEDNODUSE RECENO

MCMC bez plného 200K béhu.
~120 K iteraci je dobry kompro-
mis mezi kvalitou a cekanim.

@B Je0NODUSE RECENO

Sanity check ,startuje trénink
vibec smyslupIné?,,. Trvani < 30
s na M3 Ultra. Vypada garantova-
né rozmazane.

Signature: public func resolveMcmcMaxGaussians(initialPointCount: Int,

bufferCapacity: Int) -> Int Defined in:

TECHNICKY Jediny source of truth pro otdzku ,kolik Gaussiant smi MCMC maximalné
vyrast?,. Podita se ze tfi vstupl: konfigurovaného 762 mcmcMaxGaussians (S mass
extinction floor 150 000, pokud 0), initialPointCount (poc¢et SfM init bodd) a

bufferCapacity (pfedalokovanad velikost Gaussian bufferu). Logika:

1. base = T62 > 0 ? T62: 150_000 (mass extinction floor chrani proti initializer default

buglm jako 1.4.3 mass extinction incident)

2. Pokud 773 mcmcAutoScaleByScene && initialPointCount > © &&% T72

mcmcCapMultiplier > 0:

« scaled = max(base, ceil(initialPointCount x T72)) jinak
3. Pokud bufferCapacity > 0 : return min(scaled, bufferCapacity)

4. Jinak return scaled
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Pfiklad: Bicycle (Mip-NeRF 360, 194 foto framd) - SfM init ~156 K bod(,

T62 = 150 000 , T72 = 5.32 , kapacita bufferu 8 M. Resolved cap = min(8M,
max (150K, ceil(156K x 5.32))) = min(8M, 830K) = 830

K. To je efektivni rlstovy cap, ke kterému se drzi MCMC relokaéni logika.

JEDNODUSE RECENO  Po¢ita skute¢ny maximalni pocet splatli u MCMC. Bere tvé nastave-
ni, diva se, kolik bod ma tva scéna na zacatku, a Skaluje s Multiplier , pokud je
automatické prizplsobeni zapnuto. Tak se cap pfizplsobi scéné, misto aby pro malou a
obfi scénu vynucoval stejnou hodnotu. Metodu nemusi$ volat sdm — trénink ji pouziva

interné.

Které pole na co? (Cheat-sheet)

Cil Pole k otaceni
Vice detailu v dali T62 mcmcMaxGaussians vysoko, T72 mcmcCapMultiplier 5+
Vice detailu obec- T1 maxIterations vysoko (< 40K), T2 densifyUntilIteration
né (Classic) <14 % T1

Redukovat floatery T43 frustumCullEnabled on, T20 skyMaskingEnabled on,
v dronovych letech T45 skyDomeEnabled on

Krédsna obloha ve T45 skyDomeEnabled on, T47 skyDomeRadiusMultiplier 30-60

venkovnich scé-

nach
Mensi export sou- Strategie .mcmc (T61), T56 postTrainingCompactification on,
bor T62 mcmcMaxGaussians < 200K
Rychlejsi trénink T22 trainingRenderScale 0.5, T1 maxIterations na polovinu —
ale ne oboji!
LepsSi leskld mista T21 shDegreeUpgradelterationss [2K, 5K, 8K] (zadny early-
-front-load), MCMC + 200K iter
UdrZet Mac res- T25 throttleDelayMs 5-10 (stoji ~15 % tréninkového Casu)
ponzivni
Live nahled ¢astégji T59 livePreviewInterval dol( na 10-20
Meékci prechody ve T17 ssimWeight trochu vysoko (0.15-0.25), ale ne nad 0.3
stinech
UdrZet interiéry P10 Indoor predvolba (, T72 = 1.76)
kompaktni

Nebezpecna pole

Tato pole mohou pti Spatné konfiguraci vést k OOM, padu aplikace, mass extinction
Gaussianl nebo nepouzitelnym benchmark datlim. Zachazet s opatrnosti:
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- T11 densifyGradThreshold — halveni mdzZe vytvofit 2—-4x vice Gaussian(, coZ rychle
vyhodi GPU pamét. Také pamatovat: musi odpovidat T22 trainingRenderScale (1.0x
- 1e-6, 0.56x = 2e-6, 0.25x > 4e-6).

« T72 memcCapMultiplier — u velkych scén s > 200 K SfM init bodd a multiplikdtorem >
5 vznika resolved cap milion( Gaussian(i. Na 36 GB RAM Macl OOM mozné. Outdoor
predvolba 5.32 funguje jen proto, Ze Mip-NeRF 360 Bicycle ma 156 K init bodd - 830
K cap.

- T39 testViewIndices — manualni nastaveni mdze ucinit benchmark nepouzitelnym
(vSechny indexy > N = 7zadné holdouts). Nech to —--benchmark flagu nastavovat.

« T64 mcmcOpacityRegWeight @ T65 mcmcScaleRegWeight — v 1.4.3 beté nastaveno na
0.01, coz vedlo k mass extinction (460 K = 5 Gaussiant v jedné iteraci). Od 1.4.4
fixovano na 0.0, ale ru¢ni zvySeni mlze problém reprodukovat.

« T15 opacityResetInterval — pokud ne 100 000+ (efektivné off) a trénink je kratsi
nez 10 000 iteraci, reset zni¢i konvergenci. .preview to ma proto na 100 000 pres
maxIterations = 5 000.

« T54/T55 densifyPhase2* — Two-Phase densifikace v testech zhroucena na 0-Gaus-
sians-cascade. Nech obé na 0.

- T74 useMipSplatting — Q1.5 closed-no-win 2026-05-25, mize na nékterych outdoo-
rovych scénach dokonce zhorsit PSNR. Default off, opt-in jen pro vyzkum.

Pokud pole stoji na tomto seznamu a chce$ ho ménit, udélej nejdfiv zdlohu své aktudlni
predvolby (export jako JSON) a uvaz, zda maze$ vysledek reprodukovatelné méfit —
jinak hned nevis, zda jsi zlep$eni nebo zhorseni zpUsobil.
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KAPITOLA

Kapitola 7 — Vestavéné kvalitativni
predvolby

Prasets
CAPTURE CLASS

Drona |/ Agrla

. ) ' ] T -~
S WalrkEroumnd

50" Walkaround (High Datall)

HYBRID

Obrazek 27: Sekce predvoleb se vSsemi ¢tyrmi rozbalenymi skupinami — CAPTURE CLASS
(4 predvolby: Drone/Aerial, 360° Walkaround, 360° Walkaround (High Detail), Photo/Object),
CLASSIC (5 predvoleb: Quick/Preview/Balanced/Quality/Ultra Detail), MCMC (3 predvolby,
poznamka ,No threshold tuning,,), HYBRID (1 prfedvolba: Balanced (Hybrid))

CO JE NA OBRAZKU Sekce predvoleb v Inspektoru, vSechny Ctyfi skupiny rozbalené.
CAPTURE CLASS se ¢tyfmi kuratorovanymi redlnymi pfedvolbami (Drone / Aerial, 360°
Walkaround, 360° Walkaround (High Detail), Photo / Object) — to je primarni skupina a
v Rezimu pro zacatedniky jedind viditelna. CLASSIC s Quick (1K iteraci), Preview (5K ite-
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raci, aktivni vybér s modrym zatrZzenim), Balanced (20K iteraci), Quality (35K iteraci) a
Ultra Detail (35K iteraci). MCMC s podnadpisem ,No threshold tuning, — MCMC nepo-
tfebuje densify-until threshold: Preview (60K iteraci, 100K Gaussiant), Balanced (120K,
150K), Quality (200K, 150K). HYBRID s predvolbou Balanced (Hybrid) (20K iteraci, 150K
Gaussian(l). Radek akci v pati¢ce: Save..., Export..., Import...

Pfedvolba je pfipravena konfigurace pro trénink. RadianceKit dodava tfindct vestavé-
nych predvoleb ve ¢tyfech skupinach: ¢tyfi Capture-Class predvolby (P9-P12) —
kuratorované recepty validované okem na readlném komunitnim materialu pro skuteéné
druhy zabérl (dron, 360° prochazka, foto-objekt) a od v1.6 primarni osa —, pét Classic
predvoleb (P1-P5: Quick/Preview/Balanced/Quality/Ultra Detail), tfi MCMC predvolby
(P6-P8) a jednu hybridni pfedvolbu (P13), kterd kombinuje strategie Classic a MCMC.
ladéné proti scénam z Mip-NeRF-360 a NeRF-Blender) byly ve v1.6 stazeny jako viditel-
na skupina — okem na redlném materialu validovana Capture-Class je nyni primarni osa;
Q7-ladéné konfigurace zlstavaji zachovany jen interné. Vybiras pfedvolby v postrannim
panelu v sekci Pfedvolby nebo v ReZzimu pro zac¢atecniky pfi importu. Tlacitka + ote-
viraji dialogy pro vytvoreni vlastnich pfedvoleb vedle nich — tfinact vestavénych nelze
smazat, ale Ize je duplikovat.

V expertnim zobrazeni se predvolby objevuji seskupené podle druhu zdbéru a strategie
(Capture Class /[ Classic /| MCMC [ Hybridni). Kliknuti na polozku zapiSe uloZenou konfi-
guraci tréninku do aktualniho stavu. Neni to snapshot — pokud poté otacis posuvniky,
méni se stav, ale samotnéa pfedvolba zlstava nezménéna; barevny indikator pak ukaze
L,modified,,.

Kterd predvolba je kdy ta spravna, zavisi predevsim na typu scény a hardwaru. Tti tabul-
kové prehledy na konci kapitoly to shrnuiji.

I P1— Quick

9 KDE

Inspektor - Sekce predvoleb = Skupina ,Clas-

sic, = Polozka ,Quick”. UUID sufix ..e01 . Rychly funkéni test. Obrazky do-
vnitt, kratka pdlminuta cekani,
podivat se, zda se objevi hru-
ba silueta scény. Pokud obraz v
Diagnosticka pfedvolba s 1 000 iteracemi, klasickou prohlizedi vypadéa jako rozmaza-
(adaptivni) strategii densifikace a trénovacim $kalo- na skvrna —v poradku, tak to

, . ligeni 0.25 i { obrazek ¥ed tré ma byt. Pokud naopak vidis jen
v§n|m rozliSeni 0.25x (vstupni obrazek se pfed tré- e s Nl edla Faeelary
ninkem zmensi na 25 %). Neni uréen pro dodani tvar, jsou pravdépodobné $patné
scény, ale pro rychlé zjisténi, zda setup (pozice pozice kamer (viz Kapitola 9). Pro
kamer, mrak bodU, série obrazkd) vibec vykazuje ukazatelny vysledek pak potre-

| A i bujes alespon P2 nebo P3.

smysluplny pohyb v hodnotach ztraty. Na M3 Ult-
ra typicky pod 30 sekund na 50-200 obrazcich.
Malé rozliSeni zastird skuteé¢nou kvalitu obrazu, ale
udrzuje pamétovou naroénost a render velmi nizké.
Automaticky se vybira jako vychozi pfi prvnim spus-
téni, pokud ma systém méné nez 10 GB RAM.

@ .eonoDUSE RECENO

o~ TECHNICKY
—
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| P2 —Preview (Classic)

9 KDE

Inspektor - Sekce predvoleb - Skupina ,Clas-
sic, » Polozka ,Preview". UUID sufix ..002 .

o~ TECHNICKY
—e

5 000 iteraci classic densifikace, Skdlovani rozliSeni
0.5x%, dvojnasobné learning rates oproti standardu.
Densifikace (klonovani + Stépeni) je aktivni pres
prvnich 2 500 iteraci, poté uz jen pruning. Vychozi
predvolba pro systémy s = 10 GB RAM. Na M3 Ultra
typicky 90 sekund az 3 minuty pro scénu s 200 ob-
razky. Dodava pouzitelny dojem geometrie a pozice
kamer, ale textury jsou viditelné rozostfené — Skalo-
vani renderu 0.5x nelze pozdéji obejit opétovnym
tréninkem s P3 nebo P4, protozZe learning rates jsou
kalibrovany na poloviéni rozliseni.

| P3 —Balanced (Classic)
9 KDE

Inspektor - Sekce prfedvoleb - Skupina ,Clas-
sic, = PoloZzka ,Balanced”. UUID sufix ..005 .

o~ TECHNICKY
—e

20 000 iteraci classic densifikace v plném rozliseni
obrazu. Densifikace bézi pfes prvnich 15 000 itera-
ci, od iter 3 000 s densify intervalem 100. Empiricky
,Sweet spot, z dokumentovanych tréninkovych rela-
ci: pfri classic densifikaci na Horse Full a Truck se

L1 loss stabilizuje mezi iter 18 000 a 22 000, delsi
trénink uz pod Uroven Quality (P4) nepfinasi signifi-
kantni zlepsSeni. Na M3 Ultra typicky 30-60 sekund
na 200 obrazcich, 5-8 minut na 1 000+ obréazcich.
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@ JeoNoDUSE RECENO

Standard pro ,jen rychle si to
prohlédnout,,. Pokud jsi prdvé
importoval nové obrazky a chce$
vidét, zda je scéna vlbec rekon-
struovatelna, je to spravna uro-
ven. Asi 2—3 minuty cekani, poté
muzes ve 3D prohlizeCi otacet

a posoudit, zda ma smysl inve-
stovat do dalSich tréninkovych
béhl. Az kdyzZ vysledek nahledu
uz vypada dobre, vyplati se Ba-
lanced nebo Quality.

@ JeonNoDUSE RECENO

,Dobry kompromis,,. Vétsina
scén uz s timto vypada dobre,
aniz bys musel hodinu ¢ekat.
Pokud chces nékde ukazat final-
ni vysledek (socialni sité, web,
klientska demo), Casto to staci.
Az kdyz chces do splat modelu
nazoomovat nebo potrebujes de-
taily povrchové textury, vyplati
se skok na P4 Quality nebo P7
MCMC.
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| P4 — Quality (Classic)
9 KDE

Inspektor - Sekce predvoleb - Skupina ,Clas-
sic, = PoloZka ,Quality”. UUID sufix ..003 .

o~ TECHNICKY
—e

35 000 iteraci classic densifikace s V546-,0paci-
ty Decay, (HTGS, Eurographics 2025): po kazdém
cyklu densifikace se opacity vSech existujicich Gau-
ssianll ndsobi faktorem < 1.0, coZ pfi pruningu
spolehlivé odstrafiuje neaktivni Gaussiany a tim do-
sahuje pfi identickém podtu iteraci 0 14 % lepsi L1
loss nez klasicky bé&h s 35 000 iter. SSIM loss je ak-
tivovan ( ssimwWeight=0.05 ). Na M3 Ultra typicky 2-
4 minuty na 200 obrazcich. Na NeRF-Blender (Lego,
Chair, Drums) doddva finalni L1 = 0.023 — nejlepsi
classic varianta v 560+ dokumentovanych experi-
mentech. Pozor: potfebuje ~3-5 GB GPU paméti; na
systémech s 8 GB je P3 bezpecna volba.

| P5— Ultra Detail (Classic)
o KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - Skupina ,Clas-
sic, = PoloZka ,Ultra Detail”. UUID sufix ..008 .

o~ TECHNICKY
—e

Zhruba 35 000 iteraci classic densifikace — vitéz
held-out béhu kvalitativni matice (2026-06-10). Na
vSech tfech testovanych scéndch Mip-NeRF-360
porazi Ultra Detail vestavénou MCMC predvolbu
,Quality, (P8) pfi srovnatelném wall-clock ¢ase o
zhruba +0.94 dB PSNR. Je to tedy nejsilnéjsi kvali-
tativni predvolba skupiny Classic a nejostiejsi clas-
sic varianta, kterou RadianceKit dodava. Na M3 Ult-
ra typicky ve stejném Casovém ramci jako P4 Quality
(2-5 minut na 200 obrazcich), potfebuje ale o néco
vice GPU paméti; na systémech s 8 GB zlistava P3
bezpecénou volbou.
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@ JeoNoDUSE RECENO

Nejlepsi klasicka varianta. Doda-
vé ostrou texturu a jemnou geo-
metrii, zvlasté u zdbér( objekt(
(socha, zZidle, vaza). U velkych
outdoorovych scén nebo mistno-
sti naopak skoro nepoznas rozdil
proti Balanced — tam se vy-
plati prechod na MCMC predvol-
bu (P6—P8) nebo Capture-Class
predvolbu (P9—P12) vice nez skok
z P3 na P4. Kdo chce absolutni
maximum rodiny Classic, vezme
P5 Ultra Detail.

. JEDNODUSE RECENO

Nejostiejsi classic stupen a held-
-out vitéz nasich kvalitativnich
test(: na realnych scénach zhru-
ba o decibel lepsi nez MCMC va-
rianta ,Quality, — pfi podobné
dobé cekani. Pokud chces maxi-
malni vérnost detailu s osvédce-
nou klasickou densifikaci a mas
dost GPU paméti, je to prvni vol-
ba. Pokud pamét nestaéi nebo
potrebujes co nejmensi exportni
soubor, zUstan u P4 Quality nebo
MCMC predvolby.
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| P6 —Preview (MCMC)
9 KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - Skupina ,MCMC,, -
PoloZka ,Preview". UUID sufix ..006 .

o~ TECHNICKY
—e

60 000 iteraci MCMC densifikace (3DGS-MCMC,
NeurlPS 2024) pfi capu 100 000 Gaussiant. MCMC
nahrazuje heuristickou klon/split logiku Markov-
-Chain-Monte-Carlo relokaci: mrtvé Gaussiany se
znovu umistuji pfes sigmoidem vazené sampling
hloubky, coz dava fizeny a reprodukovatelny pocet
Gaussianl. Cap tvrdé omezuje maximalni pocet na
100K — to Setfi pamét i render time, ale stoji to
detail. Na M3 Ultra typicky 5-8 minut na 200 obraz-
cich. Vhodné jako ,MCMC funkéni test, — poméaha
posoudit, zda by pfechod z Classic na MCMC déval
smysl, nez investujes vice ¢asu do P7 nebo P8.

| P7 —Balanced (MCMC)
o KDE

Inspektor - Sekce predvoleb - Skupina ,MCMC, =
Polozka ,Balanced". UUID sufix ..007 .

o= TECHNICKY
—e

120 000 iteraci MCMC pfi capu 150 000 Gaussiand.
Stfedni MCMC stupen — témér findIni pocet Gaus-
siand jako u P8 Quality, ale jen 60 % iteraci. Empi-
ricky lezi L1 loss v dokumentovanych tréninkovych
relacich na 0.026-0.028 na Horse Full, viéi P8 s
0.0246 — tj. asi 0 7 % vyse, ale polovicni ¢ekani. Na
M3 Ultra typicky 8-15 minut na 200 obrazcich. Po-
uzivad metodu, kterd Skaluje efektivni Gaussian cap
podle hustoty bodl vstupniho SfM mraku (viz T75 v
Kapitole 6).
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@ JeoNoDUSE RECENO

Jako P2 Preview, ale s novéjsim
MCMC postupem. Casto dodava
trochu kompaktnéjsi, rovhomer-
néji rozlozené splat mraky nez
classic varianta. Pro prvni po-
souzeni scény obvykle staci 5—8
minut. Pokud se ti vysledek na-
hledu libi, dalsim krokem je P7
(Balanced) nebo primo P8 (Quali-
ty MCMC).

@ JeonNODUSE RECENO

MCMC se slusnou hloubkou de-
tailu, ale bez dlouhého plného
béhu P8. Pro vétsinu scén to sta-
Ci, zvlaste pokud chces vméstnat
MCMC béh do poledni pauzy. Po-
kud je pamét na hrané (napf. na
M procesorech s pouze 16 GB),
zUstan zde — P8 potiebuje vice
GPU paméti.
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| P8 — Quality (MCMC)
9 KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - Skupina ,MCMC,, -

Polozka ,Quality”. UUID sufix ..004 . Nejlep$i MCMC varianta. Dodava

velmi Cisté, kompaktni splat mra-
ky — idealni, pokud chces vysle-
dek pozdéji vlozit jako web 3D

@ JeoNoDUSE RECENO

o~ TECHNICKY
—e

200 000 iteraci MCMC pfi capu 150 000 Gaussiand, prohlize¢ nebo poslat jako sou-
SSIM loss 0.05, MCMC noise decay pies 80 % itera- bor (soubor je mensi nez u P4
ci. Best single run L1 v 560+ experimentech: 0.0238 E\;Jaalli'tg‘p;:)i;gngszlgi:Jppgllicvlit
na Horse Full, primérovano pres 3 trialy 0.0246 — u velkych zabérd pres hodinu
(vG&i P4 0.0230 na stejné scéné&). MCMC pfitom do- Cekani. Planuj to spise jako ,pfes
dava 71 % méné Gaussiantl (150K vs ~524K) — roz- noc, béh.

hodujici, kdyZ chces$ vysledek dodavat na web, pro-
toze mensi mrak produkuje vyrazné mensi exportni
soubory. Tréninkovy ¢as na M3 Ultra typicky 20-35
minut na 200 obrdzcich; na setech s 1 000+ obrazky
spiSe 1-2 hodiny. Nejlepsi volba, pokud chces$ maxi-
malni kvalitu obrazu pfi minimalni vysledné velikosti.
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& CAPTURE CLASS
¥ Curated real-world examples
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60" Walkaroumnd
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MCMC
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Obrézek 28: Skupina CAPTURE CLASS rozbalena se vSemi ¢tyfmi kurdtorovanymi redlnymi
predvolbami — Drone / Aerial (MCMC, 40K iter, Cap 1,5 M), 360° Walkaround (MCMC, 40K,
Cap 1,5 M), 360° Walkaround (High Detail) (Hybridni, 40K, Cap 1,5 M, opt-in) a Photo /
Object (Hybridni, 40K, Cap 1,5 M). Tato skupina stoji uplné nahore a v ReZimu pro zacatec-

niky je jedina viditelna.

CO JE NA OBRAZKU |nspektor s rozbalenou skupinou CAPTURE CLASS — primarni skupi-
na predvoleb od v1.6, v Rezimu pro zacatecniky jedinad zobrazena. Kazdé poloZka je
okem na redlném komunitnim materidlu validovany recept pro konkrétni druh zdbéru
(dron, 360° prochazka, foto-objekt), nikoli hodnota optimalizovana proti akademickému
testovacimu setu. Vybér kliknutim zapiSe uloZenou konfiguraci tréninku do aktudiniho

stavu.
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| P9 —Drone | Aerial
9 KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - Skupina ,Capture
Class, = PoloZka ,Drone /[ Aerial”. UUID sufix ..010 .

o~ TECHNICKY
—e

Capture-Class pfedvolba pro letecké a dronové or-
bity budov a krajiny. MCMC densifier, 40 000 iteraci,
cap 1,5 mil. Gaussianl, SSIM loss 0.5 plus edge-
-aware term 0.1. Rozhodujici je penalizace anizotro-
pie s vdhou 0.003 pfi prahu poméru 6 — ,zabijak
$paget, proti typicky jehlovitym artefaktlm, které
dronové zabéry produkuji. Validovano na skute¢ném
DJI 4K dronovém letu nad viaduktem Pensford (pro-
véfeno okem, nejen metricky).

| P10 — 360° Walkaround
° KDE

Inspektor - Sekce predvoleb = Skupina ,Capture
Class, - PoloZka ,360° Walkaround". UUID sufix
011 .

o~ TECHNICKY
—e

Capture-Class pfedvolba pro 360° walkaround vi-
dea. MCMC densifier, 40 000 iteraci, cap 1,5 mil.
Gaussianl, SSIM loss 0.5 plus edge-aware term

0.1, mirna penalizace anizotropie (vdha 0.001 pfi
prahu poméru 15). Maska osob a oblohy je aktivni.
Pfedvolba oéekava 360° equirect video, které se in-
terné reprojektuje na zhruba 90° Siroké perspektivni
vyfezy, nez trénink zacne. Validovano na 8K 360°
prochazkach se selfie ty&i (scéna Monument, prové-
feno okem).
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@ JeoNoDUSE RECENO

Pro zadbéry ze vzduchu — dro-
nové lety kolem budovy, nad kra-
jinou, podél fasady. Silna penali-
zace anizotropie odklizi jehlovité,
Spagetovité artefakty, které dro-
novy material rdd produkuje. Po-
kud je tvUj material sniman ze
zeme, hodi se spiSe Photo / Ob-
ject nebo Classic predvolba.

@ .eonoDUSE RECENO

Pro 360° walkaround videa —
prochazis s 360° kamerou nebo
selfie ty¢i mistnosti nebo kolem
objektu. RadianceKit rozlozi ku-
lové panorama sam do normal-
nich Ghld pohledu a maskuje ko-
lemjdouci a oblohu. Pro maximal-
ni ostrost na stejném materialu
vyzkousej navic High-Detail va-
riantu (P11).
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I P11 —360° Walkaround (High Detail)
9 KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - Skupina ,Capture
Class, = PoloZka ,360° Walkaround (High Detail)".
UUID sufix ..013 (opt-in).

o~ TECHNICKY
—e

Opt-in Capture-Class pfedvolba pro 360° walka-
round videa s maximalnim detailem. Hybridni den-
sifier (klasické abs-gradient klonovani/Stépeni +
MCMC Sum + relokace), 40 000 iteraci, cap 1,5 mil.
GaussianU, penalizace anizotropie 0.0015 pfi prahu
pomeéru 15, SSIM loss 0.2 a edge-aware term 0 —
zamdéeny ,r50" screen-split recept. Na 360° mate-

ridlu porazi standardni MCMC pfedvolbu ,360° Wal-

karound, (P10) v PSNR, LPIPS i viditelném konfetti,
a to zhruba s tfetinou podtu splatd. Stoji zamérné

opt-in vedle standardni 360 pfedvolby, dokud nebu-

de validovana na vice scénach.

| P12 —Photo | Object
o KDE

Inspektor - Sekce pfedvoleb - Skupina ,Captu-
re Class, - PoloZka ,Photo / Object”. UUID sufix
.012 .

o~ TECHNICKY
—e

Capture-Class predvolba pro orbity objektl z ost-
rych jednotlivych fotografii (Zaddné video). Hybridni
t1 densifier (s relokaci), 40 000 iteraci, cap 1,5 mil.
Gaussian(, SSIM loss 0.5 plus edge-aware term 0.1,
mirnd penalizace anizotropie (vdha 0.001 p¥i prahu
pomeéru 15), opacity decay 0.9995 kazdych 50 ite-
raci, zadné maskovani. Validovano na 163 vysoko-
rozliSovacich 41 MP fotografiich kostry (provéreno

okem). Malo pohledi (do zhruba 600) pfitom z(sta-

va pod prahem hybridniho collapse.
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@ JeoNoDUSE RECENO

Ostrejsi alternativa ke standardni
360 predvolbé (P10): vice detai-
lu, méné konfetti, vyrazné mensi
soubor. Stoji zamérné vedle, mis-
to aby ji nahradila — zatim potvr-
zena na hrstce scén. Pokud je
tvoje 360° prochazka natocena
Cisté, vyzkousej tuto predvolbu
jako prvni a porovnej vysledek s
P10.

. JEDNODUSE RECENO

Pro zabéry objektd z ostrych jed-
notlivych fotografii — obchazis
sochu, model, produkt s kamerou
a délas fotky misto videa. Zadné
maskovani, protoze ostré fotky
maji obvykle Cisté pozadi. Pro vi-
deo zdroje vezmi misto toho 360°
nebo Drone predvolbu.
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| P13 — Vyvazeny (Hybridni)
9 KDE

Inspektor - Sekce predvoleb - Skupina ,Hybrid-
ni, - Polozka ,Vyvazeny (Hybridni)". UUID sufix Silnd prvni volba pro finalni vy-
009 . sledek: ostiejsi detail nez MCMC
predvolby pfi podobné kompakt-
nim souboru, za zlomek tréninko-

@ JeoNoDUSE RECENO

—
= TECHNICKY vého &asu P8. Pokud ma$ ¢as
20 000 iteraci s hybridni strategii densifikace: kla- jen na jeden kvalitni beh a zad-
ickv dient v ) ol lit istuie k . nd z capture trid jasné nepasu-
sicky gradientem Fizeny clone/split umistuje kapaci- L [ e s
tu tam, kde ji loss potfebuje, MCMC SGLD Sum dal zUstavaji lepéi pro rychlé testy
exploruje a mrtvé Gaussiany se relokuji, misto aby a Capture-Class predvolby (Po—
se ztracely pruningem. Opacity decay (V546) na- 1) [ [l el e, beeh 2 elie
. . . . . i scéna jasne odpovida jednomu z
hrazuje opacity resety; penalizace anizotropie (vaha t&chto druhd zaberi.

0.001, prah poméru 15) drzi jehlovité splaty na uzdé.
Gaussian cap se Skaluje se scénou (zaklad 150K,
scene-aware x3.0). Validovano na péti scénéach
proti istému MCMC pfi stejném rozpodtu: v pramé-
ru +0.45 dB PSNR pfi 0 20-30 % nizSim poctu
Gaussianl (stonehenge +1.23, family +0.82, garden
+0.47 dB). Na M3 Ultra typicky 5-10 minut na 200
obrazcich.
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Kdy kterou piedvolbu?

Scénar Prvni test Hlavni béh

Funkéni test novych ob- P1 Quick —
razka, < 30 s

Orbit objektu z ostrych P2 Preview P12 Photo [ Object
jednotlivych fotografii
Sken jednotlivého objektu P2 Preview P4 Quality nebo P8 Quality
(video), < 500 fotografii MCMC
360° walkaround video P6 Preview MCMC P10 360° Walkaround (os-
tfe: P11 High Detail)
Letecky/dronovy orbit, P6 Preview MCMC P9 Drone [ Aerial
krajina
Web dodavka (malé, kom- P2 P8 Quality MCMC (nejmensi
paktni) soubor pfi pIné kvalité)
Ostry detail za kratky Cas, P2 nebo P6 P13 Vyvazeny (Hybridni)

kompaktni export

Maximalni vérnost detailu, P3 nebo P6 P5 Ultra Detail
strategie Classic

Tisk, marketing, plny de- P3 nebo P6 P4 Quality (Classic) nebo
tail P5 Ultra Detail
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Rychlé srovnani
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Pfed- Stra- Iter Max Render Typicky ¢as (200 obr., M3 Ul- Q-sweep
vol- tegie Gs Skala tra)
ba

P1Quick Classic 1000 =) 0.25x ~30s —
P2 Classic 5000 oo 0.5x% 2-3 min —

Preview
P3 Classic20 000 =) 1.0x 30-60 s —
Ba-
lan-
ced

P4 Qua- Classic35000 oo 1.0x 2-4 min V546
lity HTGS
P5 Classic ~35 =) 1.0x 2-5 min Mat-
ul- 000 rix A+0.94
tra dB
De-
tail
P6 MCMC60 000 100 1.0x 5-8 min —

Preview K

MCMC
P7 MCMC 120 150 1.0x 8-15 min —
Ba- 000 K
lan-
ced MCMC
P8 Qua- MCMC 200 150 1.0x 20-35 min V544a
lity MCMC 000 K

P9 Dro- MCMC40 000 1.5 1.0x 10-25 min Oko /

ne [ Aerial M Via-

dukt

P10 360° MCMC40 000 1.5 1.0x 10-25 min Oko /
Wal- M Mo-

karound nu-

ment

P11360° Hyb- 40000 1.5 1.0x 10-25 min Oko
Wal- ridni M (opt-

karound -in)

(High
De-
tail)

P12 Pho- Hyb- 40000 1.5 1.0x 10-25 min Oko /
to/ ridnf M Kos-
Ob- tra
ject
P13 Hyb- 20000 150 1.0x 5-10 min Mat-
Vy- ridni K rix A+0.45
va- dB
zZe-

ny

(Hy-
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Vlastni predvolby

Pomoci tla¢itka Save... v sekci pfedvoleb (11 v Kapitole 2) ukladas aktudlni konfiguraci
tréninku jako vlastni pfedvolbu. Vlastni pfedvolby nejsou ,Built-in, a Ize je pfejmenova-
vat, exportovat (jako JSON), sdilet pfes drag-and-drop, duplikovat a mazat. Tfinact
vestavénych pfedvoleb P1-P13 zlstava tladitkem smazani nedotéeno.

Pravidlo: Pokud na predvolbé ménis néco, co bude$ potiebovat ¢astéji — Sky-Dome
zapnuty, vySsi SSIM vaha pro urcitou tfidu scén, odliSné pocty iteraci — uloz variantu
jako vlastni pfedvolbu. Tak hned pfi dalSim béhu vis, Ze jde o konfiguraci odchylnou od
standardu.
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KAPITOLA

Kapitola 8 — Formaty exportu

Simple|| Expert

Unlock Full Version

Choose Export Format

60527T211321Z.ply

@ Export PLY (3DGS Standard)

Obréazek 30: MriZka formatu exportu Zivé po 5K iter tréninku — vSech Sest karet s dynamic-
kym vypoctem velikosti (PLY 742 KB vybréno, SPZ 74 KB, gITF 708 KB, .splat 96 KB, Orbit
Video ~Zero KB, Web Viewer 133 KB), historie exportu vpravo s jiZz uloZenym PLY

Co je na obrazku (2 991 Gaussianti, SH stupeii 3, syntetické testovaci sety):
Udaje o velikosti pod kaZzdou kartou formatu se poditaji zivé z aktudlniho po&tu
GaussianUl a rezie formatu — nikoli napevno. Z 2 991 Gaussianl (SH stupen 3) tak
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vznikd 742 KB PLY, 74 KB SPZ (faktor ~10x menSi diky kvantizaci), 708 KB gITF (s
rozSifenim KHR_gaussian_splatting, tedy témér ekvivalentni PLY), 96 KB .splat (kompri-
movany 24-bajtovy format na Gaussian). Orbit Video ukazuje ,~Zero KB,,, protoze
velikost je znama az po MP4 enkddovani. Web Viewer (133 KB) bali samostatny HTML
soubor s vlozenym WebGL prohlize¢em a komprimovanymi splat daty — vétsi nez

Cisty .splat kvuli rezii prohlize€e. Historie exportu vpravo listuje jiz dokonéeny PLY
export (,training_20260527T211321Z.ply, 743 KB, 23:13") s pillou formatu a akci reveal
ve Finderu.

Dokonceny trénink dodava Gaussian Cloud — kolekci nékolika set tisic az miliond 3D
Gaussovskych rozdéleni, kterd dohromady rekonstruuji scénu. RadianceKit znd deset
cest, jak tento cloud zapsat na disk. Sest z nich jsou &isté 3D datové formaty (PLY,
Compressed PLY, SPZ, SOG, gITF, .splat), jeden bali cloud spolu s hotovym HTML
prohlizeCem (Web Viewer), jeden renderuje MP4 soubor z orbitalni jizdy kamery (Orbit
Video), a dva neexportuji Zddny Gaussovsky obsah, pouze vysledek SfM (pozice kamer
a hruby mrak bod() pro znovupouziti v jinych tréninkovych pipeline (transforms.json +
COLMAP workspace).

Ktery format kdy je spravny, zavisi na cili. Pro archivaci plnych dat bez ztraty kvality
bere se PLY. Pro web prohliZe¢ na vlastni strance obvykle staci .splat nebo vestavény
Web Viewer. Pokud ma byt soubor minimalni, vyplati se SPZ nebo SOG. Pro znovupo-
uziti vysledku SfM v Nerfstudio, Postshot nebo Brush jsou transforms.json a COLMAP
workspace spravné cesty.

VSechny funkce exportu lezi v menu ,Export, i v ReZimu pro zadate¢niky na posledni
wizardové urovni. VétSina formatd je pIné sandbox-kompatibilni a funguje v App Store
verzi. Pouze SOG vyzaduje externi binarku ( cwebp ), kterd ve App Store buildu nemusi
byt pfitomna — detaily viz E4.
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| E1—PLY (.ply)
o KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - Export
PLY... (¥E). Rezim pro zacatecCniky: wizardovy krok
Export - karta formatu ,PLY,. Velikost: typicky 100
% (referenéni hodnota). Kompatibilni s: SuperS-
plat, PolyCam, v§echny 3DGS prohlizece.

>~ TECHNICKY
—e

PLY je kanonicky format pro ukladani 3D Gaussian
Splatting. RadianceKit zapisuje binarni little-endian
soubor se standardizovanym 3DGS property layou-
tem: na Gaussian tfikomponentni pozice, tti vzdy
nulové normaly, tfi DC-SH koeficienty ( f_dc_0..2)
pro zadkladni RGB barvu, nasledné az 45 dalsich

SH koeficientl ( f_rest_0..44 ) v transponovaném
channel-major usporadani definovaném Kerblovym
paperem 2023 (nejprve vSechny koeficienty R kana-
lu, pak vSechny G, pak vSechny B), nasledované
logit-opacity (raw pre-sigmoid hodnoty), tfemi log-
-space Skdlami a wxyz quaternion rotaci. Maximalini
exportovany SH stupen je clampovan na minimum
uzivatelského pfani a skute¢né nauc¢eného stupné;
default je 3 (45 rest koeficient(). Pfed zapisem se
velikost payloadu podita v 64-bitovych integerech,
aby se zachytil overflow u extrémné velkych cloudd.
Soubor se zapisuje atomicky, coz u velkych cloudt
kratce zabird dvojnasobné misto na disku.
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@ JeoNoDUSE RECENO

Toto je ,origindlni soubor,,. Nej-
vétsi soubor, nejvyssi kompatibi-
lita, zadné ztraty. Pokud nevis,
ktery format zvolit, vezmi PLY —
otevre se vtémér kazdém 3DGS
néastroji. Pro 1 milion Gaussianu
to je podle SH stupné mezi 200

a 800 MB. Pokud je soubor moc
velky, podivej se na E2 (kompri-
mované PLY) nebo E3 (SPZ).



RADIANCEKIT Kapitola 8 — Formaty exportu

| E2 —Compressed PLY (.ply)
o KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - Export
Compressed PLY.... Rezim pro za¢atec¢niky: karta Usporna PLY varianta. Identickd

formatu ,Compressed PLY,. Velikost: cca 10-20 % engine kompatibilita jako nor-
malni PLY, ale 5- az 10krat mensi.

@ JeoNoDUSE RECENO

0|E)ro’t| PLY (5- az 10nasobna kompre':se). Kompatlj SuperSplat a PlayCanvas to &tou
bilni s: SuperSplat, PlayCanvas engine, web prohli- nativné&. Pro nasazeni na web
zece. témér vzdy lep$i nez normalni
PLY. Ztrata kvality kvantizaci je
— vizualné obvykle neznateln4, do-

o= TECHNICKY , . ==
- kud scéna neobsahuje extremne

PlayCanvas varianta PLY formatu s chunked kvanti- vysokofrekvencni detaily.
zaci. Gaussiany jsou seskupené po 256. Pro kazdy
chunk se v hlavié¢ce ukladaji oddélené min/max me-
ze pro pozici, $kalu a barvu; jednotlivé Gaussiany
referencuji své hodnoty relativné k témto mezim

a jsou komprimovany na 32 bit(: pozice a $kala

s 11-10-11 bit packingem, rotace jako 2-10-10-10

bit ,smallest-three, quaternion, barva jako 8-8-8-8
RGBA. VysSi SH koeficienty se kvantizuji pouze 8
bity na komponentu ( shCoeffCount * 3 uchar na
Gaussian). Samotny format je stale PLY s ASCII hla-
vi€kou a tedy v principu validovatelny PLY néstroji,
ale vertex properties jsou deklarovany jako uint
pole. SH stupen je defaultné 0 (Zadné rest koefi-
cienty), aby se maximalizovala komprese — vyssi SH
stupné Ize explicitné zvolit.
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| E3 —SPZ (.spz)
o KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - Export
SPZ.... Rezim pro zacatecCniky: karta formatu ,SPZ,,.
Velikost: cca 10 % oproti PLY (0 90 % mensi).
Kompatibilni s: Niantic Scaniverse, Niantic Spatial
Fields, MetalSplatter.

>~ TECHNICKY
—e

Niantic SPZ-v2 forméat. Pozice jsou packované jako
24-bit fixed-point (to dava cca 0,25 mm rozliseni),
Skaly jako 8-bit kvantizace v log prostoru, rotace
jako 8-bit smallest-three (v2 se uklada pouze xyz,
w se v dekodéru odvozuje z normy quaternionu),
opacity jako sigmoidované 8-bit hodnoty. DC-SH se
uklada s SPZ-specifickou pack formuli (dc_raw *
0.15 % 255 + 0.5 *x 255), vyS$Si SH bandy s 5 bity
(band 1) resp. 4 bity (band 2-3) na koeficient. Cely
zapakovany bindrni blob se ndsledné komprimuje
standardnim gzipem (RFC 1952), coz dava gzipped
container format s magickymi bajty 1f 8b . Radian-
ceKit vold pro to systémovy gzip , protoZe vestavé-
né Apple zlib API vytvari proprietdrni Apple framing,
ktery by nebyl kompatibilni s SPZ readery v Spatial
Fields nebo MetalSplatteru. Systémovy gzip zU-
stava spawnovatelny i v rdmci macOS sandboxu.
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@ JeoNoDUSE RECENO

Nejmensi standardni soubor. Po-
kud znas Niantic Scaniverse —
to je format, ktery aplikace pou-
ziva. Velmi maly, velmi vstricny k
nacitani pro mobilni aplikace. V
Niantic vlastnim cloud prohlizeci
(Spatial Fields) pfimo pouzitelné.
Asi 090 % mensi nez PLY se
stejnymi daty, pfitom pro vétsinu
scén opticky témér nerozezna-
telny.
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| E4—SOG (.s09)
o KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - Ex-
port SOG.... Rezim pro zacatecniky: karta formatu
,S0OG,. Velikost: cca 5-6 % oproti PLY (15- az
20ndsobna komprese — nejmensi moznost). Kom-
patibilni s: PlayCanvas engine, SuperSplat editor.

>~ TECHNICKY
—e

LSpatially Ordered Gaussians, — PlayCanvas for-
mat, ktery uklada cloud GPU-ready v nékolika los-
sless WebP obrazcich. Nejprve se vSechny Gaussia-
ny prostoroveé seradi podle 3D Morton kdodu (30-bit
Z-order, 10 bitl na osu), coz obrazkdm poskytuje
pozdéjsi cache lokalitu v rendereru. Pak se pozice

s symetrickou logaritmickou transformaci (pro lepsi
dynamicky rozsah) kvantizuji na 16-bit hodnoty a
rozdéli do dvou RGBA obrdzkl ( means_1.webp pro
spodnich 8 bitd, means_u.webp pro hornich). Rota-
ce jsou kddovany jako smallest-three s 3x8 bit

plus 2-bit mode v jednom RGBA obrazku (mode

v alpha jako 252 + largest ). Skaly a DC-SH jsou
kvantizovany codebookem se 256 polozkami (per-
centilové rozdélené pres vSechny hodnoty), indexy
konéiv scales.webp a sho.webp . P&t obrazkd
plus meta.json s codebooky a hranicemi se zabali
do ZIP souboru (vlastni enkodér, protoze sandbox
blokuje systémovy zip ) a uloZi s pfiponou .sog .

Pozor sandbox: SOG je jedind formatova volba,
kterd vyzaduje externi bindrku. WebP enkodér

volad cwebp Z /usr/local/bin/cwebp nebo /opt/
homebrew/bin/cwebp. Pokud Zadna cwebp binarka
nenajde, kéd spadne na surové PNG enkdédovani —
ale: PNG fallback v SuperSplat nefunguje. V App
Store verzi vyhodnot dostupnost podle buildové va-
rianty; ve vyvojarské varianté musi byt cwebp insta-
lovan pfes Homebrew ( brew install webp ).
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@ JeoNoDUSE RECENO

Nejmensi 3DGS format vibec, vy-
razné mensi nez SPZ. Ale: potre-
buje na Macu nastroj cwebp ,
protoze RadianceKit sam neumi
vSechny formaty obrazku vytvo-
fit. Nainstaluj ho jednou pomoci
Homebrew, pak vSe bézi. Ve verzi
App Store pripadné ne pIné funk-
¢ni — pokud pfi exportu vychazi
PNG misto WebP, soubor v Su-
perSplatu pfimo neotevres. Kdo
pracuje bez Homebrew, vezme
misto toho SPZ (E3).
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| E5—gITF (.glb)
o KDE

Radek nabidek - Export - 3D Formats - Export
gITF.... Rezim pro zacatec¢niky: karta formatu ,gITF,.
Velikost: srovnatelna s PLY. Kompatibilni s: gITF
prohlize€e s rozsifenim KHR_gaussian_splatting
(Khronos draft standard).

>~ TECHNICKY
—e

Zapisuje samonosny binarni .glb soubor (Zadnd
samostatna bin pfiloha) podle specifikace rozsifeni
KHR_gaussian_splatting. Pozice se ukladaji jako re-
gulérni gITF POSITION vertex data (float3), v§echny
ostatni atributy (rotace jako float4, Skala jako float3,
opacity jako float, SH koeficienty jako float3 x sh-
CoeffCount) lezi v dodateénych vertex atributech a
jsou referencovény pres rozs$iteni. Ddlezité: gITF po-
uziva pravotocivy Y-up soufadnicovy systém, COL-
MAP/3DGS pracuje Y-down | Z-forward. Exportér
proto aplikuje 180° rotaci kolem X osy — pozice se
prepisuji jako (x, -y, -z) , quaterniony se upravuji
na (w, x, -y, -z) . To ddvd geometricky korektni,
ruénou (ne zrcadlové pfevrdcenou) reprezentaci v
gITF prohliZe€ich. JSON a bindrni chunky jsou pad-
dované na 4-bajtové zarovnani, jak vyzaduje GLB
standard.

Kapitola 8 — Formaty exportu

@ JeoNoDUSE RECENO

Oficialni Khronos standardni for-
mat pro 3D data, v Cerstvém roz-
Siteni pro Gaussian Splats. Vyho-
da: gITF je rozsifeny ve vSéech
velkych 3D enginech (Babylon.js,
Three.js, Unity, Unreal). Nevyho-
da: rozsifeni je v roce 2026 jesté
v draft staddiu, mnoho prohlize¢
ho jesté neumi. Smyslupiné pre-
devsim, pokud integrujes splat
data do existujici gITF pipeline
nebo pises prohlize¢, ktery uz
umi gITF.
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| E6 — Splat (.splat)
o KDE

. @ JeoNoDUSE RECENO
Radek nabidek - Export - 3D Formats - Ex-

port .splat.... Rezim pro zacatecCniky: karta forma- Format volby, pokud chce$ splat
tu ,.splat,. Velikost: pfesné 32 bajtli na Gau- zobrazit ve vlastnim web prohli-

. el e s . - zedi lat.js . Velmi kom-
ssian. Kompatibilni s: gsplat.js, web prohlizeCe zecls gsp at -

. P 9 pv VJ_ ! P paktni (32 bajtu/Gaussian), ale
(antimatter15 reference), vétSina browser 3DGS 74dny vy$si SH stupefi — tedy
dem. zadné lesklé odrazy ani jemné

barevné zmény podle Uhlu pohle-
—o du. Pro vétsinu webovych aplika-

e— TECHNICKY ;. o p
- ci nic moc, protoze DC barva upl-

antimatter15 .splat format — 32 bajtd na Gau- né staci a chybéjici view-depen-
ssian, zadna hlavic¢ka, za4dn4 indirekce. Layout na dence stezipadneldoigka:
zdznam: 3 x float32 pozice (svétové souradnice),

3 x float32 Skala (exp transformované z log space

interniho bufferu), 4 x uint8 RGBA barva (DC-SH

koeficient Skalovany s SH_C0 = 0.282... aclam-

povany na [0,255]), 4 x uint8 quaternion (w,Xx,y,z,

normalizovany a kddovany jako 128 + 128xq do

bajtového rozsahu). Uklada se pouze DC-SH — vys$-

$i SH bandy jsou zahozeny. To déld format extrémné

kompaktni, ale stoji to view-dependent zmény bar-

vy, ke kterym dochazi u odraz(l nebo spekularnich

highlights. Pofadi zapisu je pfesné indexové poradi

cloudu (zadné prostorové tridéni), web prohlizece

jako gsplat.js z toho pfirenderovani vychazi.




RADIANCEKIT Kapitola 8 — Formaty exportu

Obrazek 31: Web Viewer otevieny ve Firefoxu — splat scéna renderovana s okolnimi marker

sférami kamer, lisSta zaloZek prohliZzeCe nahofe viditelna, Zadny CDN/server setup nepotieba.

Samostatny flowers—01.html primo z Finderu otevieny dvojklikem ve vychozim prohli-

ZeCi — vloZeny WebGL2 program okamZité renderuje Gaussian Cloud, bez sité nebo serveru.

Cerné markery kolem scény jsou tréninkové kamery, volitelné zobrazitelné. Drag mysi rotuje,
scroll zoomuje.
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| E7 —Web Viewer (.html)
9 KDE

Radek nabidek - Export - Media - Export Web
Viewer.... Rezim pro zacCatecniky: karta formatu
Web Viewer,. Velikost: splat data base64 kédo-
vana (= 4/3 rezie) + cca 5 KB HTML/JS shell.
Kompatibilni s: kazdy moderni prohlize¢ s WebGL2
(vSechny desktopy, iOS 15+, Android 5+).

o= TECHNICKY
—

Bali Gaussian Cloud spolu s kompletné inline napsa-
nym WebGL2 rendererem do jediného .html sou-
boru. Zadné CDN zavislosti, 24dné WASM, Zadny
druhy soubor. Cloud se interné nejprve kéduje jako
.splat binarka (stejnd 32-bajtova logika jako E6),
pak se vlozZi base64, pak se v prohlize¢i dekdéduje
s atob . Vestavény renderer déla vlastni WebGL2
tfidéni, ovladani orbit mysi a CPU tfidéni na frame;
veskery JS kod (shadery, matematika, smycka) je
v output HTML viditelny. Konvence os na hranici
UloZisté-renderer je pfesné stejna jako u E5: pozice
(x, -y, -z) ,quaternion (w, x, -y, -z) . Volitel-
né lze zobrazit branding overlay (free tier pfepinad).
Vzhledem k tomu, Ze vSe je inline, soubor funguje i
pfimo z protokolu file:// — pro testovani neni po-
treba lokalni web server.

Kapitola 8 — Formaty exportu

@D .eonoDUSE RECGENO

Jediny HTML soubor, ktery m-
zes$ nékomu poslat mailem nebo
vlozit na webovou stranku. Dvoj-
klik ve Finderu a prohliZze¢ ukazu-
je tvou scénu s otacenim mysi.
Z&dny upload do cloudu, zad-

ny druhy soubor, zadny server.
Idedlni pro klientské prezentace,
portfolio, mailové pfilohy. Nevy-
hoda: soubor je diky base64 ko-
dovani asi o tretinu vétsi nez Cis-
ty .splat — provelmivelké
scény se proto vyplati samostat-
né hostovani .splat souboru
spolu se standardnim prohlize-
cem.

Obrazek 32: Jeden frame extrahovany z flowers-01.mp4 — bila platforma s marker kamera-
mi viditelna, cerné pozadi (vychozi pozadi ndhledu, Ize zménit v Nastaveni). Kamera obiha
scénu po parametrické draze (elevace + vzdalenost pevné, yaw rotuje), doba typicky 6—10
sekund pfi 30 nebo 60 fps. RozliSeni framu Skalovatelné od 480p do 8K pres VideoPreset.
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| E8 — Orbit Video (.mp4/.mov)
o KDE

Radek nabidek - Viewport - Record Turntable Vi-
deo NEBO Radek nabidek - Export - Media >
Export Orbit Video.... Rezim pro zacatecniky: karta
formatu ,Orbit Video,, s posuvnikem trvani 3-30 s.
Velikost: z4avisi na trvani, rozliSeni, bitrate. Kompa-
tibilni s: vSechny platformy (H.264 a HEVC jsou
Apple standard).

o= TECHNICKY
—e

Renderuje Gaussian Cloud podél parametrické orbi-
talni jizdy kamery a kazdy frame enkdduje pres AVA-
ssetWriter do MP4 nebo MOV souboru. Konfigurace
orbitu fidi rychlost otaéeni (otacky), vzdalenost,
elevaci, FOV, trvani a faktor ease-in/out. Export
orbitalniho videa bézi pfes vlastni ForwardPass Ra-
dianceKitu s plnym vyhodnocenim SH — pixel po
pixelu identicky s in-app viewportem (WYSIWYG).
Na frame se matice zarovnani svéta (vypodcitana
rendererem, aby interni soufadnice otocila do Y-up
orbitalniho svéta) nasobi kamerou, poté se aplikuje
preklopeni konvence kamery (camFlip: orbit Y-up =
COLMAP Y-down). Offscreen render target se pres
IOSurface stahuje do CVPixelBuffer pro enkodér.
Enkodér podporuje H.264 a HEVC, konfigurovatelny
bitrate a rozliSeni od 480p do 8K. Pfed prvnim
framem renderer ¢ekd 200 ms, aby bylo dokon&eno
— u 8K a milionl Gaussianl leZi render ¢as na frame
v nékolika sekundach, takze celkové render Casy
10-30 minut pro 6sekundové video jsou mozné.

Kapitola 8 — Formaty exportu

@ JeoNoDUSE RECENO

Hotovy MP4 soubor s rotaci ko-
lem tvé scény. Perfektni pro so-
cialni sité, marketing, pfedstave-
ni. MUzes$ nastavit trvani (3—30
sekund), smér rotace a rychlost.
Soubor Ize primo vlozit na YouTu-
be, Instagram, do PowerPointu a
kamkoli jinam. Obcas to jde po-
malu, protoze aplikace musi kaz-
dy frame kompletné renderovat
— pro 8K video planuj pét az
tficet minut, podle po¢tu Gaus-
siany.
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| E9 — SfM Transforms (transforms.json)

o KDE

Radek nabidek - Export - Photogrammetry - Ex-
port SfM (transforms.json).... Velikost: typicky 1-10
KB (pouze pozice + intrinsics, zadné obrazky, zad-
né Gaussiany). Kompatibilni s: nerfstudio, Brush,
gsplat, OpenSplat, Meshroom, v§echny moderni
feed-forward 3DGS trénery.

o= TECHNICKY
—

Zapisuje nerfstudio transforms.json format se se-
znamem pozic kamer plus sdilenymi intrinsics. Na
kameru se invertuje view matice (uvnitf RadianceKi-
tu: world-to-camera v COLMAP konvenci), nasledné
se zrcadli Y a Z bazdlni vektory v kamefe, aby se
prevedly do nerfstudio konvence (OpenGL style, ka-
mera se diva podél -z, +Y je nahore). FindIni 4x4
matice koné&i jako row-major nested array doubl(

v poli transform_matrix kazdého framu. Intrinsics
se ukladaji na top-level (ohnisko x/y, hlavni bod x/

y, Sitka/vySka obrazku, camera_model = "OPENCV",
plus distortion koeficienty k1, k2, p1, p2 ) — po-
kud exportér nedetekuje vice rliznych intrinsic setd,
pak se zapisuji per frame. Cesty obrazki se piSou
jako images/<filename> relativné k JSON souboru;
uzivatel musi vytvofit sibling slozku images/ s tré-
ninkovymi fotografiemi.

Kapitola 8 — Formaty exportu

@ JeoNoDUSE RECENO

Tento JSON soubor popisuje pro
kazdou fotografii, kde stala ka-
mera a kam se divala. Samotny
soubor je maly a neuzitecny —
pouziva se spolecneé s originalni-
mi obrazky ve slozce. Nerfstudio,
Brush a nékolik dal$ich trenér(
Cte presné tento format, takze
muze$ své RadianceKit SfM vy-
sledky pfedat do jiného néastroje,
aniz by tam bylo potfeba zno-

vu pocitat rekonstrukci kamer. U
velkych scén to Setfi hodiny.
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| E10 — COLMAP Workspace (sparse/O/)
o KDE

Radek nabidek - Export - Photogrammetry -
Export SfM (COLMAP Workspace).... Velikost: tfi
binarni soubory dohromady typicky 4-8 MB —
points3D.bin dominuje (jeden fadek na 3D bod
sparse cloudu), images.bin a cameras.bin jsou
kazdy vyrazné pod 100 KB. Kompatibilni s: COL-
MAP sam, Nerfstudio, Postshot, Meshroom, vSech-
ny nastroje, které oCekavaji COLMAP sparse/ adre-
sér.

o~ TECHNICKY
—e

Zapisuje standardni COLMAP sparse/0/ lay-
out se tfemi binarnimi soubory: cameras.bin,
images.bin , points3D.bin . Formatova reference
je oficidlni COLMAP dokumentace. cameras.bin
obsahuje deduplikovany seznam intrinsics (kamery
s identickymi intrinsics + velikosti obrazu se sloudi
do jednoho zadznamu); pouzity camera model je
OPENCV (model 4), s fx/fy/cx/cy plus &tyFmi distor-
tion koeficienty k1/k2/p1/p2. images.bin listuje na
obrazek pozici jako wxyz quaternion plus translaci,
nasleduje ID kamery a ndzev souboru; zadné 2D-3D
korespondence se neukladaji. points3D.bin obsa-
huje SfM mrak bod0 s pozici, barvou (0-255 RGB)
a defaultnimi hodnotami pro reprojekci a délku trac-
ku. VSe se zapisuje v little-endian. Re-import do
RadianceKitu funguje pfes File menu - ,Import
COLMAP/Metashape Workspace..., (viz Q3 v kapito-
le SfM backendd).

Kapitola 8 — Formaty exportu

@ JeoNoDUSE RECENO

Oficialni COLMAP format. Po-
kud chces pokracovat ve svém
tréninku v Postshot, Nerfstu-
dio nebo jiném COLMAP-schop-
ném softwaru, je to ta cesta.

Tri malé soubory plus tvé origi-
nalni obrazky, a cilovy program
to akceptuje, jako by COLMAP
sam byl zdrojovy program. Vi-
ce programu to chape nez for-
mat transforms.json (E9), zaro-
ven trochu méné pohodIné, pro-
toze binarni misto textového.
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Ktery format kdy?

Cil

Kapitola 8 — Formaty exportu

Format

Web prohliZze¢ na vlastni strdnce
Web prohlize¢ s gsplat.js

ZnovupouZiti pipeline v Postshot /
Nerfstudio

SuperSplat editace
Niantic Scaniverse [ Spatial Fields
Maximalni komprese

Marketingové/socialni video

E7 Web Viewer (.html)
E6 Splat (.splat)

E9 transforms.json
1. E10 COLMAP Workspace

E1 PLY nebo E2 Compressed PLY
E3 SPZ
E4 SOG (vyzaduje cwebp)
E8 Orbit Video
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Rychlé srovnani

Kapitola 8 — Formaty exportu

Format P¥ipona Sandbox Velikost (1M Gauss) Nejlepsi
pouziti
E1PLY .ply ano ~250 MB Archiv, nej-
vy$Si kom-
patibilita
E2 Com- .ply ano ~40 MB Web + Su-
pressed perSplat
PLY
E3 SPZ .spz ano (gzip ~40 MB Niantic +
spawn) Mobile
E4 SOG .s0g podmi- ~20 MB Maximalni
néné komprese
(cwebp)
E5 gITF .glb ano ~250 MB Khronos pi-
peline
E6 Splat .splat ano ~32 MB gsplat.js
web prohli-
zel
E7 Web .html ano ~45 MB Samostatny
Viewer souborovy
prohlize¢
E8 Orbit .mp4 | .mov ano proménna Social/Mar-
Video keting
E9 SfM .json ano ~5 KB Predani po-
Trans- zic
forms
E10 Adresar ano ~4-8 MB Predani po-
COLMAP zic binarné
Works-
pace

Sloupec velikost jsou hrubé orienta¢ni hodnoty pro 1 milion Gaussiant s SH stupném 3.
Redlné hodnoty se lisi podle stladitelnosti scény; SH stupen 0 redukuje PLY/gITF fakto-

rem 4.
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KAPITOLA

Kapitola 9 — SfM Backendy

simple [[Expert

Apple Photogrammetry  Native (Beta)

Classic  MCMC

5000 { 3500 O

Obrazek 33: Expertni reZim s vybérem Camera Alignment v Inspektoru (Apple Photogram-
metry / Native (Beta))

®® [ RadianceKit— Training Complete — 30,919 Gaussians / @

Simple | Expert

>

‘ Apple Photogrammetry  Native (Beta)

[

e Classic | McMC

" Density Un

< o350 G

5000 C

Completed

Obrazek 34: Inspektor s aktivnim Native (Beta) — Camera Alignment picker, druhd moZnost
vybréna, vsechny ostatni parametry konfigurace tréninku beze zmény

CO JE NA OBRAZKU Camera Alignment picker v Inspektoru je segmentovany ovladaci pr-
vek se dvéma moznostmi — Apple Photogrammetry (vychozi pro App Store buildy, plné
sandbox-kompatibilni) a Native (Beta) (vlastni FAST+BRIEF+GLOMAP pipeline backend
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Kapitola 9 — SfM Backendy

RadianceKitu, vyvinuty béhem faze 3.8/3.9, stav 2026-05). Native (Beta) je validovan
pouze pro orbitalni zabéry a je rychlejsi neZz Apple Photogrammetry pfi =1 000 snimcich,
ale jesté nespliuje quality gate faze 3 85 (finalLoss < 0.0115) — odtud oznaceni
Beta. Externi SfM vysledky z Metashape, COLMAP nebo jakéhokoli jiného fotogrammet-
rického softwaru Ize navic importovat pres File menu (Q3 textovy format COLMAP, Q6
Workspace Import) — picker se nezméni, ale importované pozice nahradi vysledek SfM.

SfM znamena Structure from Motion. Z mnoziny prekryvajicich se fotografii software
pro kazdy snimek rekonstruuje pozici a smér pohledu kamery ve spole¢ném 3D sourad-
nicovém systému. PFi tom vznika hruby 3D mrak bodd, kterym se inicializuje trénink

Gaussian Splatting. Vysledek SfM je vstupem pro samotny trénink a rozhodujicim zpU-

sobem urcuje pozdé&jsi kvalitu obrazu.

RadianceKit nabizi pét SfM cest: dva backendy vestavéné v aplikaci (Q1 Apple Photo-
grammetry, Q4/Q5 Native), dvé importni cesty z externich nastroji (Q3 textovy format
COLMAP, Q6 binarni Workspace Import), plus Q2 COLMAP binary, ktery je dostupny
pouze ve vyvojarskych buildech mimo App Store. Ktera je ta spravnd, zavisi na typu
scény (orbit kolem objektu, interiér, dronovy let) a na tom, zda externi software jiz

poskytuje rekonstrukci.

| Q1— Apple Photogrammetry

9 KDE

Expert View = Inspektor - Konfigurace tréninku
- Camera Alignment picker, polozka ,Apple Photo-
grammetry,,.

>~ TECHNICKY
—e

Obaluje vestavény fotogrammetricky framework od
Apple, ktery byl ptivodné vyvinut pro Object Cap-
ture. Apple interné extrahuje features proprietarni
pipelinou (kroky nejsou verejné dokumentovany),
ovérfuje je pres multi-view matching a fesi bundle
adjustment na Apple Silicon Neural Engine + GPU.
Backend je plné App Store kompatibilni (zadna ex-
terni binarka, Sandbox=true, on-device), ale dodava
pouze pozice kamer plus hruby mrak bodd — zadné
diagnostické metriky jako délka tracku nebo repro-
jektovana chyba. Podle doporucéeni Apple Skéluje do
nékolika set obrazk(. Pfi vice nez ~500 snimcich

v linearnich dronovych letech nebo velkych outdoo-
rovych scénéch byly reprodukovatelné pozorovany
pady nebo tiché zahozeni jednotlivych kamer.

@ .eonNoDUSE RECENO

Toto je nejjednodussi cesta. Ob-
razky dovnitr, aplikace pocita.
Funguje velmi dobfe u klasickych
skent objektll — kdyz obejdes
kus nabytku nebo sochu a udélas
50—200 fotografii. U dronovych
let( nad krajinou nebo pfi velmi
mnoha obrazcich (pfes 500) se
ale Appllv postup rad stane ne-
stabilnim. Pro takové scény vy-
zkousej Native backend (Q4/Q5)
nebo spocitej kamery v Metasha-
pe a nacti je pres Workspace Im-
port (Q6).
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POWER-USER

externé a nacti vysledek.

Kapitola 9 — SfM Backendy

Q2 COLMAP binary — spousti externi program COLMAP jako podproces a proto
neni dostupny v App Store verzi (sandbox). Funguje pouze ve vyvojaiskych buil-
dech mimo App Store. Pro kvalitu, kterou COLMAP poskytuje, existuje v App Store
verzi Workspace Import (Q3 nebo Q6): spocitej SfTM v COLMAP nebo Metashape

| Q3 — COLMAP textovy format (Metashape [ ETH3D)

9 KDE

Menu ,File > Import COLMAP | Metashape Works-
pace..., (Cmd+<+l) NEBO drag-and-drop sloZzky s
sparse/@/cameras.txt.

o= TECHNICKY

l

Cte standardizovany textovy export COLMAP —
tfi textové soubory cameras.txt , images.txt,
points3D.txt V podsloZce sparse/0/ — a prevadi
je do interniho modelu vysledku SfM. Stejnd defini-
ce formatu jako binarni export COLMAP, jen jako
ASCIl misto binarky. V pfesné tomto rozlozeni je
exportovan Agisoft Metashape, RealityCapture, Po-
lyCam a ETH3D benchmark. Parser sdili detekci
modelu kamery s bindrnim parserem (vSechny béz-
né modely: SIMPLE_PINHOLE, PINHOLE, OPENCYV,
OPENCV_FISHEYE, FULL_OPENCYV). Robustni v{gi
komentarovym a prazdnym fadkim. V testech $ka-
luje az do ~1 400 kamer (ETH3D Tunnel) bez prob-
l[éma.

@ JeonNoDUSE RECENO

Pokud jsi jiz pracoval s Metas-
hape, RealityCapture nebo jinym
komerénim foto-3D softwarem a
exportoval jsi vysledek — tento
export mizes$ v RadianceKitu na-
Cist pfimo, aniz by aplikace mu-
sela prepoéitavat. Setfi to hodiny
cekani. Staci nacist celou slozku
pres File menu nebo ji pretah-
nout do okna.
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| Q4 — Native SfM (inkrementalni)

° KDE

Expert View - Inspektor - Konfigurace tréninku

- Camera Alignment picker, polozka ,Native (Beta)
. Inkrementalini je vychozi rezim tohoto backendu
— v Inspektoru neni samostatny picker pro map-
per. Pfes CLI Ize rezim explicitné nastavit pomoci
—-native-sfm nebo ——sfm-mapper incremental.

o= TECHNICKY
—e

Vlastni GPU-akcelerovana implementace ce-

|é SfM pipeline: FAST+BRIEF features NE-

BO SuperPoint+LightGlue pres CoreML (s
——coreml-features ), ndsledované Hamming-KNN
matchingem, RANSAC fundamentalni matici, budo-
vanim trackd, vybérem pocatecéniho paru, two-view
bootstrapem (F=E plus DLT), greedy inkremental-
nim mapperem s PnP registraci a multi-view trian-
gulaci, a findlnim bundle adjustmentem pfes Schur-
-redukovany Levenberg-Marquardt s Huber loss a
analytickymi Jakobidny pfes Cholesky solve. PIné
App Store kompatibilni: Zadna externi binarka, San-
dbox=true. S detektorem R2-collapse dodanym ve
fazi 3.10: pokud aplikace zaregistruje méné nez 60
% vstupnich snimkd nebo pokud pomér points-per-
-camera klesne pod 13, automaticky se prepne na
globalni mapper (Q5). Empiricky &isty na orbit/turn-
table scénach; u obecnéjsich pohyb( (dronovy let,
interiéry s komplexni geometrii) je Uspésnost nizsi —
detektor ale tyto ptipady zachyti. Spolehlivé Skaluje
do ~200 kamer, vy$e s vyrazné delSim ¢asem béhu.

Kapitola 9 — SfM Backendy

@ JeoNoDUSE RECENO

Apple-podobné silné stranky
(App Store kompatibilni, rychlé
pro orbity) s navic diagnosticky-
mi hodnotami. Funguje obzvlast
dobre, kdyZ obchazis objekt jako
zabéru (dronovy let nebo obyvaci
pokoj) RadianceKit automaticky
pozn4, ze to nebude dobré, a pre-
pne se na globdlni metodu. Ozna-
¢eno ,Beta,, protoze je stéle v
testovani — standardni doporu-
ceni zGstava Apple Photogram-
metry pro jednoduché skeny ob-
jektl a Workspace Import (Q3 ne-
bo Q6) pro narocné outdoorové
sety.
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| Q5 — Native SfM (globalni)
° KDE

Vola se automaticky, kdyz inkrementalni mapper
(Q4) spusti collapse detektor (méné nez 60

% vstupnich snimkd zaregistrovano nebo pomér
points-per-camera pod 13). Ruéné Ize vynutit pouze
pres CLI ——sfm-mapper global. V Inspektoru neni
globalni metoda dostupna pfes samostatny picker —
aplikace sama rozhoduje, kdy se pfepnout.

o~ TECHNICKY
—e

Globalni varianta nativni pipeline. Nejprve extrakce
features + matching jako u Q4, poté odhad relativni
pozice pro vSechny ovérené pary, nasledované rota-
tion averaging (synchronizuje vSechny rotace kamer
ve svétovém soufadnicovém systému) a translation
averaging (LSQR-zaloZené na matrix-free sparse
formulaci, aby se zabranilo pretedeni integeru u vel-
kych poétt kamer). V principu $kaluje na ~5 000
kamer, v praxi je kvalita degradovana nad nékolika
sty kamerami — méfeni Phase 3.8 85 akceptadni
brany na K-1351 dalo finalLoss 0.07 misto cilovych
0.0115. Povazovano za ,fallback tier,: nasazuje se,
kdyz inkrementalni mapper degeneruje, ale samo se
znovu nekontroluje na kvalitu.

Kapitola 9 — SfM Backendy

@ JeoNoDUSE RECENO

Plan B pro nativni engine. Vola

se automaticky, kdyz rychlejsi in-
krementalni cesta selZze. Dodava
pouzitelny vysledek, ale u velmi
velkych nebo obtiznych scén ob-
vykle neni tak presny jako to, co
dostanes$ z Metashape nebo ex-
terni instalace COLMAP. Pokud se
Native stane tvym standardnim
workflow, vyplati se v takovych
pripadech zachazka pres Works-
pace Import (Q3 nebo Q6).



RADIANCEKIT Kapitola 9 — SfM Backendy

| Q6 — Import Metashape | COLMAP textového Workspace (faze Q7)
° KDE

File menu = ,Import COLMAP [ Metashape Works-
pace..., (Cmd+4+l). Drag-and-drop slozky s sparse/ Specialné funkce pro uzivatele

©/cameras.{bin, txt} a images/. Metashape. Pokud mas licenci
pro Metashape nebo RealityCap-

ture a tam jsi udélal rekonstruk-

@ JeoNoDUSE RECENO

1_:0 TECHNICKY ci kamer, mGze$ slozku s expor-
Automaticky detekuje, zda slozka vybrana pres tem jednoduse pfetahnout sem

sy a okamzite spustit trenink. U vel-
drag-and-drop nebo Open Panel odpovida jedno- Wl s Smt el ek v
mu ze tfi layoutd COLMAP workspace (sparse/0/, podtu, protoZe RadianceKit pak
sparse/, nebo root) a zda je rekonstrukce binarni SfM sém nedéla.

( cameras.bin ) nebo textova ( cameras.txt ). Bi-
narni cesta pouzivd COLMAP binarni parser, textova
cesta ETH3D loader — oba produkuji stejny model
vysledku SfM a zbytek pipeline (import obrazkd,
spusténi MCMC tréninku) je agnosticky ke zdroji.
Obrazky se oteviraji pres sandboxovy bookmark sy-
stém aplikace jako security-scoped, takZe import
funguje i v App Store verzi. Specialné uréeno pro
pfipad ,Metashape export bez nutnosti pfepoditat
rekonstrukci,. Detekce zminéna v poloZce File menu
varuje v logu aplikace, pokud vybrana sloZzka neni
rozpoznatelny workspace.

Ktery backend kdy?
Scénar Doporuceny backend
Sken objektu, 50-200 fo- Q1 Apple Photogrammetry
tografii
Velky outdoor [ dron / Q6 Workspace Import (pocitat v Metashape nebo COLMAP,
>500 obrazk poté nacist)
Existuje export z Metasha- Q6 Import (SfM neni potteba)

pe/RealityCapture

ETH3D / akademicky COL- Q3 COLMAP textovy import
MAP textovy set

Striktné App Store kompa- Q4 Native inkrementalni
tibilni + orbit scéna

Q4 selze Q5 Native globalni (automaticky)

ETH3D benchmark data Q3 (autotest precomputed)
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Rychlé srovnani

Bac- App Store Sand- Externi binarka Nejlepsi Max ~ka-
kend box pouziti mer
Q1 Apple — Orbit-ob- ~300
PG jekt
Q2 COL- X (jen de- — colmap/glomap Velky out- ~5 000
nary build)
Q3 COL- — Bench rigy ~1500
MAP tex-
tovy im-
port
Q4 Nati- — Orbit-ob- ~200
ve inkre- jekt
mentalni
Q5 Na- — Q4 fall- ~1 351
tive glo- back
balni
Q6 — Reuse Me- dle zdroje
Works- tashape
pace Im-

port



RADIANCEKIT Kapitola 9 — SfM Backendy

KAPITOLA

Kapitola 10 — Rezim pro zac¢atecniky

Rezim pro zacatecniky (Simple Mode, Cmd+1) je fizeny workflow pro vSechny, ktefi po-
prvé rekonstruuji 3D Gaussian Splatting scénu. Misto toho, aby zobrazoval sidebar plny
poli Inspektoru, vede té aplikace ¢tyfmi kroky: nejprve importovat obrdzky nebo video
a vybrat kvalitativni pfedvolbu, poté béZi zpracovani (SfM + trénink), poté Ize hotovou
scénu posoudit v 3D nahledu, a na konec se exportuje do pozadovaného formatu. Uzka
progress liSta na hornim okraji okna kdykoli ukazuje, ve kterém kroku se nachazis.

Ve srovnani s Expert Mode (Cmd+2), ktery zobrazuje vSechny ovladaci prvky najednou,
ReZim pro zacdatecniky skryva nepouzité volby, dava validaéni varovani pfi pfilis malo
nebo Spatnych obrazcich a na kazdém kroku nabizi pouze tladitka, ktera maji v aktual-
nim stavu smysl. Kdykoli mGzZe$ pfepinat mezi Zacateénik a Expert mode (Cmd+1/
Cmd+2), cely stav — importované obrazky, zvolend predvolba, pravé bézici trénink,
hotovy mrak bod( — z(stava zachovan a je v druhém reZimu okamzité k dispozici.

Z1— Import (vybrat obrazky a predvolbu)

Imported Files

B BrowseFiles % TrySampleScene @ Download Sample Photos (~427 MB)

Obrazek 35: Simple Mode krok 1— prazdna drop zone pred importem obrazu, crumb-trail
nahore (Import - Frame Quality - Cameras - Training - Preview - Export), format pills
JPG/PNG/TIFF/HEIC/MP4/MOV/PLY/SPZ/SPLAT/SCENE/COLMAP

CO JE NA OBRAZKU Crumb-trail (Import aktivni) ukazuje ¢tyrkrokovy workflow. Leva drop
zone se tfremi CTA: ,Browse Files, (NSOpenPanel), ,Try Sample Scene” (bundled demo),
,Download Sample Photos (~427 MB),, (Mip-NeRF360 flowers subset). Format pills pod
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tim listuji vSechny akceptované typy soubort. Vpravo ,Imported Files” s counterem ,0
images, a empty stavem ,No files imported yet". Dole quality picker (default: Preview) a
,Start Processing,, (deaktivovano, dokud nejsou obrazky).

Prvni krok spociva v tom dat aplikaci obrazovy materidl. Pfes drag-and-drop do velkého
prerusovaného pole uprostired, pres tlacitko ,Browse Files, nebo pres klik na dodanou
sample scénu. Vpravo se objevuje seznam vdech importovanych obrazki s rozlidenim a
velikosti souboru; dole v plovouci nastrojové listé voli$ kvalitativni pfedvolbu a startujes
s ,Start Processing” pipeline. Validaéni varovani (Cervené pti < 3 nebo < 10 obrazcich,
oranzové pfi 10-19) ukazuji, zda aplikace oCekdva smysluplnou rekonstrukci, nebo ne.

Progressindicator (zobrazeni krokui)

o KDE

@ JeonNoDUSE RECENO
Nahote nad workflow, vZdy viditelné.

Uzka lista Gplné nahote je tva
:_—." TECHNICKY mapa workflow. Rekne ti nejen,

. . L - . . co aplikace momentalné déla
Zobrazuje horizontalni progress liStu pfes celou pi- (vyrovnava kamery, b&2i trénink,
peline (Frame-Quality = SfM - trénink) se stage ...), ale i kolik uz dohromady udé-
alokaci: Frame-Quality zabird 0-5 % (faze 3.11, vel- lala. Rozldelverlllie Zamerg? WL

. P ; g e ;. Ve, Zze vypocet Kamer zabira prvni
-3009 -
mi kratka), SfM zabira 0-30 % liSty, trénink 30-100 tietinu listy a samotny trénink
%. Vedle status text a fdzi pojmenovana procentni posledni dvé tietiny — jinak by
indikace (,SfM 41 %,,, ,Training 12 500/20 000"), to DGS9bi|0. J'filfo by se postup po
aby uzivatel necCetl zdanlivy krok zpét ,41 % SfM - i nahl.e vratil k n.UIe’ Muzes se
o o . " . , tedy v klidu zaklonit, pohled na
25 % training, jako chybu — lista ukazuje celkovy li$tu sta&i, aby ses vidél hrubou
postup pipeline, ne sub-stage. ETA vypocet zacing, etapu. Text vedle ti Fikd, zda jsi
jakmile je naméteno dost tréninkového tempa (ty- prave v SfM stupni (napr.v,,SfM'41
ick ich 100 it ich). TataZ indik %,,) nebo v tréninku (napr. ,Trai-
pic 3/ p'o'prvnlc iteracich). Tataz indikace se ning 12 500/20 000", aby &isla
pouziva i v Expert Mode nad Inspektorem. nepUsobila matouci. Pokud ne-
dostavas ETA zobrazené, je tré-
nink proste jesté moc mlady —
aplikace odhaduje az poté, co na-
mérila dost tempa.
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DropZoneView (drag-and-drop oblast)

9 KDE

Leva strana kroku Import, velky prerusovany obdél-
nik se symbolem. V ReZimu pro zacdatecniky se zob-
razuje s labelem ,Drop photos or a video here,,.

o~ TECHNICKY
—e

Drop oblast, ktera kratce nadhodi symbol a obar-
vuje pozadi, jakmile drag items visi nad polem.
Akceptuje JPG, PNG, TIFF, HEIC, MP4, MOV, PLY,
SPZ, .splat, .radiancescene bundly a adreséare. Drop
routing podle typu: obrazky se sbiraji a pfedavaji se-
fazené, videa spoustéji frame sampling cestu, splat
soubory pfimo oteviraji ndhled, scene bundly se na-
Citaji. Adresare se enumeruji a vSechny obsazené
obrazky se importuji. Security-scoped bookmarky
pro sandbox kompatibilni pfistup se spravné pfiji-
maiji a uvolniuji. Nepodporované koncovky se zobra-
zuji jako warning banner po 5 sekund.

Tlaéitko Browse Files

9 KDE

Uvnitf drop zone, prominentni tladitko.

o~ TECHNICKY
—e

Tlacitko, které otevira macOS souborovy dialog s
vicendsobnym vybérem a typy soubord JPG, PNG,
TIFF, MP4, MOV, sloZzky plus aplikaci vlastni scene
format. Vysledné URL jsou security-scoped a pre-
davaji se pres stejné import cesty jako drag-and-
-drop. Pokud uzivatel vybere slozku, je enumerova-
na rekurzivné za obrazky.
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@B Je0NODUSE RECENO

Velké prerusované pole je hlav-
ni ovladani prvniho kroku. Staci
pretahnout fotografie nebo vi-
deo dovnitf, nebo celou slozku
— aplikace bere vse, co zn3,
a ignoruje zbytek. Pokud pole
zmodra a symbol kratce nadho-
pne, aplikace drag rozpoznala.
Pust a import okamzité startu-
je: obrazky putuji do seznamu
vpravo, videa automaticky spusti
krok frame sampling, a jiz natré-
nované soubory .ply / .spz /
.splat primo oteviraji ndh-
led. Pokud format vibec nese-
di (napf. PDF nebo BMP), objevi
se kratka poznamka na hornim
okraji — aplikace nepolyka nez-
namy material tise.

@D Je0NODUSE RECENO

Pokud ti drag-and-drop nevyho-
vuje, klikni jednoduse toto tlacit-
ko a naviguj v macOS souboro-
vém dialogu ke svym fotkdm. MU-
ze$ vybrat vice souborl najed-
nou (Cmd-klik na jednotlivé ob-
razky) nebo vybrat celou slozku
— aplikace pak slozku rekurzivné
prohleda za vSemi podporovany-
mi typy obrazu. To je obzvlasté
praktické, pokud tvé zabéry le-

zi vnofené v podslozkach (napf.
,shoot-day1/,, ,shoot-day2/") —
jeden klik na hlavni slozku staci.
Funkéné tlacitko déla presné to,
co i drag-and-drop; vyber prosté
cestu, ktera je pro tebe pohodl-
néjsi.
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Tladitko Try Sample Scene

9 KDE

Uvnitt drop zone, viditelIné pouze pokud bundle ap-
likace obsahuje sample scénu a jesté nebyly impor-
tovany obrdzky/splaty.

o~ TECHNICKY
—e

Objevuje se pouze pokud (a) je v bundlu aplikace
pfitomna sample-scene.splat, .spz nebo .ply
A (b) jesté nebyly importovany obrazky/videa a ne-
existuje mrak bodu. PFi kliknuti naéte hotovy mrak
bodl (preferené¢né nejmensi format — .splat ~3
MB, .spz ~1.4 MB, fallback .ply ) apo 400 ms
nastavi napevno kédované hodnoty kamery z origi-
nalnich metadat kvétinové scény pro esteticky smy-
sluplnou vychozi perspektivu.

Tladitko Download Sample Photos

o KDE

Uvnitf drop zone, vedle ,Try Sample Scene,; stejné
podminky viditelnosti.

o= TECHNICKY
—e

Spousti download (repo github.com/bkindler/
radiancekit-sample-photos), ktery stahuje cca 427
MB 960 plIné rozlisenych fram( a krmi je do aplika-
ce. BEhem downloadu je tlaéitko deaktivovédno. Po-
stup se objevuje v horni progress baru jako ,Down-
loading X %, v vlastnim stage, protoze toto stage
drzi svou vlastni 0-100 % Skalu a s pozdé&jsi SfM
stage se neprekryva.
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@B Je0NODUSE RECENO

Pokud aplikaci poprvé startujes a
chces se prosté podivat, co na
konci vyleze — klikni sem. Otevie
to hotové natrénovanou kvétino-
vou scénu, kterou mlizes okamzi-
té otacCet a exportovat, aniz by
aplikace musela pocitat. Kame-
ra je prednastavena na estetic-
ky smysluplnou vychozi perspek-
tivu, takze hned vidi$ néco hez-
kého. Perfektni pro bezrizikové
vyzkouseni 3D ovladani a export
kroku, nez se pustis na vlastni
zabéry. Jakmile importujes vlast-
ni obrazky, tlacitko automaticky
zmizi — zobrazuje se pouze, do-
kud je projekt Uplné prazdny.

. JEDNODUSE RECENO

Stejné jako sample scéna, jen s
vychozimi fotkami misto s hoto-
vym vysledkem. Tak muzes jed-
nou nechat projit celou pipeline a
vidét, jak dlouho SfM a trénink na
tvém Macu opravdu trvaji. Down-
load je velky (asi ptl DVD = 427
MB), déje se ale jen jednou —
poté jsou fotky lokalné a mlzes
pipeline libovolné ¢asto restar-
tovat s rlznymi predvolbami. Bé-
hem downloadu horni progress
lista ukazuje aktualni stav down-
loadu v procentech, takze mtze$
odhadnout, kdy zac¢ne. Tip: vezmi
k tomu radgji rychlou WiFi nebo
kabel — 427 MB se jinak protah-
ne.
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Quality Presets Picker

9 KDE

Plovouci dolni nastrojova liSta Import overlay, vlievo
vedle Start tladitka.

o~ TECHNICKY
—e

Ovladaci prvek s labelem ,Quality, seskupuje do-
stupné predvolby podle kategorii (Classic /| MCMC |/
Custom). Built-in pfedvolby jsou seskupené podle
kategorie; section headery jsou napevno kédované.
Custom predvolby viditelné pouze pokud néjaké exi-
stuji. Locked state: predvolby, které neleZi na free

seznamu (Quick + Preview), dostavaiji suffix , 3" k
nazvu, pokud uzivatel nema zakoupeno; pfi vybéru
picker sko¢i zpét na Preview a automaticky otevira
Purchase Sheet. Pfi vybéru se pfedvolba aplikuje,
coz nahrazuje celou tréninkovou konfiguraci.

Tlacitko Start Processing

9 KDE

Plovouci dolni nastrojova liSta Import overlay, vpravo
vedle preset pickeru.

o~ TECHNICKY
—e

Tlacditko, které zUstava Sedé, dokud nejsou impor-
tovany ani obrdzky, ani video. Pfi kliknuti spousti
pipeline a pfepind stage machine do poradi Frame-
-Quality = SfM = trénink. Tladitko samo nema dalsi
status; béZzici zpracovani se zobrazuje misto toho
jako samostatna zpracovaci obrazovka.

Kapitola 10 — Rezim pro zacatecCniky

@B Je0NODUSE RECENO

Zde vybiras, jak presné a jak
dlouho ma aplikace pocitat.
,Quick,, a ,Preview"” jsou pouzi-
telné bez nakupu a dodavaji bé-
hem nékolika minut prvni vysle-
dek — idealni pro test, zda jsou
tvé obrazky viibec smysluplné.
,Balanced,, a ,Quality” potiebu-
ji plnou verzi a dodavaji vyrazné
Cist$i modely, trvaji ale hodiny
misto minut. MCMC je jina strate-
gie, ktera si vystaci s méné Gau-
ssovymi splaty — dobra, pokud
chce$ model pozdéji kompaktné
exportovat nebo vystavit na web.
Premium predvolby poznas podle
malé ikony zdmku u nazvu; po-
kud kliknes na jednu bez licence,
picker skoCi zpét na Preview a
kupni sheet se automaticky ote-
vie. Pravidlo: vzdy startuj s Pre-
view, podivej se na vysledek a
pak se rozhodni, zda se del$i béh
vyplati.

@B J:e0NODUSE RECENO

,Zacneme,, knoflik. Dokud je Se-
dy, chybi jesté vstupni obrazky
nebo video. Jakmile jsi fotky
vtahl, stava se aktivnim a klikas
na ngj, abys spustil SfM a trénink
po sobé. Od tam aplikace prebi-
ra cely priibéh a automaticky pfi-
stanes na zpracovaci obrazovce
(Z2). Nemusi$ nic dalsiho klikat
— az po konci tréninku aplikace
prepina zpét do nahledu (Z3). Po-
kud si to jesté jednou rozmyslis,
muze$ i poté kdykoli pfes Cancel
prerusit.
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Video Sampling Slider

9 KDE

Pravy seznam obrazkd, viditelny pouze pokud bylo
importovano video (misto obrazk().

o~ TECHNICKY
—e

Slider 0.5 fps — 30 fps v 0.5 krocich. Pfi zméné

se aktualizuje hustota framU a navic se z hustoty

a délky videa poditad pocet cilovych framl (minimal-
né 10). Slider lezi mimo seznam obrazkd, protoze
poloZky seznamu by blokovaly mouse eventy slide-
ru. Pod sliderem stoji vypocCtené cilové framy (,247
frames,,) a délka videa (,1m23s video"). Tooltip va-
ruje: ,Doubling the density doubles the number of
frames and increases SfM time by ~100 %.,

Tladitko Clear All

o KDE

Pravy seznam obrazkd, vpravo dole; viditelné pouze
pokud byly importovény obrazky.

o~ TECHNICKY
—e

Cervené tladitko. Klik otevira potvrzovaci dialog s
titulem ,Clear all imported files?, a zpravou ,N ima-
ges will be removed!. Potvrzeni vyprazdni vSechny
importované obrazky/videa, staging adresare, mrak
bod(, status tréninku, vysledek SfM a véechny ca-
che; stage skace zpét na Import. Na Cancel zlstane
vSe zachovano. Dialog je konfigurovan jako nede-
struktivni default cesta (destruktivni tlacitko Cerve-
né oznaceno).

Kapitola 10 — Rezim pro zacatecCniky

@B Je0NODUSE RECENO

Pokud jsi misto fotek importoval
video, tento slider rozhoduje, ko-
lik jednotlivych obrazkd ma ap-
likace z videa vytahnout. Vice
obrazk( = lepsi kvalita, ale linear-
né vice vypocetniho ¢asu. Pro
30sekundové orbit video je 5 fps
(150 obrazk() dobry zacatek; u
Tminutovych zabér( Casto staci
3 fps. Pod regulatorem aplikace
ziveé ukazuje, kolik frama pfi ak-
tuadlnim nastaveni vyjde — tak
vidis okamzité, zda jsi v smyslu-
plném rozsahu zhruba 100-300
obrdazkl. Pokud vysledek bude
Spatny, posun regulator doprava
a zkus znovu; zdvojnasobeni fra-
me rate ale zhruba zdvojnasobi i
SfM dobu.

. JEDNODUSE RECENO

Pokud chces Uplné zacit znovu,
klikni sem. Potvrzovaci otdzka se
objevuje, protoze smazani zahodi
vSechny aktudlni importy véetné
pripadné uz spocitanych kamer a
tréninkovych vysledkli — nemu-
zes to vratit. Smysluplné, pokud
chces zvoleny obrazovy material
Uplné vymeénit nebo chces zbavit
se starého projektu, nez spus-
tiS novy. Pozor: vyjmout jednotli-
vy obrazek se déje pres seznam
vpravo (viz dalsi bod), ne pres to-
to tlacitko. Tvé soubory na disku
se pritom nemazou — aplikace
zapomina jen své reference.



RADIANCEKIT

File List ForEach (mazani jednotlivého obrazu)

9 KDE

Pravy seznam obrazkd, kazda polozka.

o~ TECHNICKY
—e

Seznam pres importované obrazky se swipe-to-de-
lete. Na obrazek fadek s ikonou, ndzvem souboru,
rozliSenim (,1920 x 1080") a velikosti souboru (for-
matovano KB/MB). RozliSeni pochazi z metadata
cache, ktera se asynchronné pini z headert obrazu,
aby se Ul neblokovalo. Akce mazani nabizi macOS
typicky swipe delete (trackpad swipe doleva na fad-
ku) plus klavesnici Delete pfi selektované fadce. Po-
znamka: rozSitend image delete cesta s explicitnim
minus tlacitkem, Backspace a Cmd-Z pro vraceni
akce byla doplnéna pouze v Expert Mode v Project
Navigatoru — v Rezimu pro zadateéniky zUstava
swipe delete.

Validaéni varovani (3stupriovy tier)

o KDE

Pod seznamem obrazkd, nad tlacitkem Clear All.

o= TECHNICKY
—e

TFi po sobé jdouci prahy zaloZené na poctu impor-
tovanych obrazkd (aktivni pouze pokud obrazky exi-
stuji a Zadné video): - < 3 obrdzky: ¢erveny banner
(red octagon), text ,At least 3 images are required.
Camera alignment cannot be computed from fewer
images., - 3-9 obrazk(: ¢erveny banner, text ,With
fewer than 10 images, SfM often fails and the
trained scene tends to overfit [...]. 15-20 images
minimum recommended; 30+ for object captures” -
10-19 obrazkd: oranZovy banner (warning triangle),
text ,Workable, but quality usually improves with
20+ images and good coverage around the scene.,,

Od 20 obrazkd banner mizi. Prahové hodnoty jsou
napevno zakdédovany a zaloZzeny na empirickych
560+ tréninkovych experimentech.

Kapitola 10 — Rezim pro zacatecCniky
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Seznam vpravo ukazuje kazdy
importovany obrazek s rozlise-
nim a velikosti souboru — prak-
tické pro rychlé zjisténi, zda jsi
nesmichal vysoce rozliseny s niz-
ce rozliSenym materialem. Pro
vyjmuti jednotlivého obrédzku ho
prsty na trackpadu posun doleva
— jako v i0S Mail — nebo ho vy-
ber a stiskni Delete. Aplikace sa-
motny soubor nemaze; jen ho vy-
jima z aktualniho projektu. Pokud
potrebujes skute¢né minus tla-
¢itko nebo Cmd-Z vraceni akce,
prepni do Expert Mode (Cmd+2),
tam to v Project Navigatoru exis-
tuje. V Rezimu pro zacatecniky
zUstava zameérné u jednoduché-
ho swipe vzoru.

. JEDNODUSE RECENO

Aplikace se diva, kolik obrazku
jsiimportoval, a dava ti barev-
né posouzeni. Cervend znamena:
to s vysokou pravdépodobnosti
nic nebude — bud' SfM nemuze
vypocitat kamery nebo trénink
overfittuje na pfilis malo mate-
ridlu. Oranzova znamena: mohlo
by to klapnout, ale nepocitej s
top kvalitou, protoze algoritmus
mezi obrazky malo presahu na-
jde. Z&dny banner znamena: do-
bré podminky, mas dost mate-
ridlu. Pokud chces skutecné Cis-
té modely, namir alespon 30-50
rovhnomeérné rozlozenych zabéru
kolem svého motivu — rad i
vyrazneé vic u venkovnich scén
nebo velkych mistnosti. MUze$
navzdory varovani startovat, ale
neptej se prekvapeng, pokud SfM
bez komentare prerusi nebo mo-
del vypada dérave.
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COLMAP Workspace Detection

9 KDE

Pti dropu slozky — Zadné viditelné tlagitko, nybrz
detekéni logika.

o~ TECHNICKY
—e

Pti dropu adresare se kontroluje, zda v ném lezi
jeden ze tfi kanonickych workspace layoutl: sparse/
0/cameras.bin, sparse/cameras.bin nebo pfimo

cameras.bin v rootu. Pokud sedi, standardni image
enumerace se prerusi a misto toho otevird modalni
alert, ktery pta uzivatele, zda pouzit existujici rekon-
strukci nebo obrazky znovu poslat pres Apple Pho-
togrammetry. Stejnd cesta i pro textové formatové
workspaces (cameras.txt) a ETH3D exporty. Viz Ka-
pitola 9 backend Q6 pro detaily. Pisobi v Rezimu
pro zacatecniky stejné jako v Expert Mode.

Kdy do dalSiho kroku?

Kapitola 10 — Rezim pro zacatecCniky

@ .eonNoDUSE RECENO

Pokud jsi uz pracoval s Meta-
shape, RealityCapture nebo COL-
MAP a tam jsi nechal vypocet ka-
mer bézet, mGzes exportni sloz-
ku jednoduse pretahnout sem.
RadianceKit podle obsahu auto-
maticky pozn3, Ze jde o COLMAP
workspace (kontroluje sparse/0/
, cameras.bin aspol.),apta
se té, zda prevzit hotovy vypo-
cet nebo sam pocitat znovu. Pre-
vzit Setfi u velkych scén hodiny
cekani, protoze se SfM komplet-
né preskakuje — trénink startu-
je okamzité. Také textové forma-
tové workspaces (cameras.txt) a
ETH3D exporty se rozpoznavaji.
Tato funkce je dostupna v Rezi-
mu pro zacatecniky stejné jako v
Expert Mode; vice detaill stoji v
Kapitole 9 pod backend Q6.

MuUzZe$ stisknout Start Processing, jakmile (a) je importovan alespori jeden obrazek
nebo video a (b) je validation banner oranzovy nebo zmizel. Pfi Cerveném banneru té
aplikace sice nech4 startovat, ale s vysokou pravdépodobnosti miize$ zpracovani hned
prerusit. Doporuceno: alespon 20 obrazkd, ostrych, s vyraznym pfesahem mezi po sobé
nasledujicimi zabéry, vSechny zhruba ze stejné vzdalenosti od motivu. Pfed startem zvol
predvolbu, ktera sedi tvému ¢asovému rozpoc¢tu — u 30 obrazk( a Quick pfedvolby jsi

za par minut hotov, u Quality to trva spiSe 1-2 hodiny.
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Z2 — Zpracovani (SfM + trénink)

Structure from Motion

49%

Obrazek 36: Z2 SfM faze — stage ikona , Structure from Motion,, s 41 % ve velkém kruhu,
horni statusova liSta na ,,SfM 25 %", cancel tlacitko vpravo dole

SfM faze (vyrovnavaji se kamery): Velky progress kruh ukazuje sub-stage postup
(zde 41 % bézici Apple Photogrammetry session). Status text ,Aligning cameras...

, vlevo nahote. Crumb-trail zna¢i ,Cameras" jako aktivni stuper. Horni statusova lista
ukazuje celkovy pipeline postup (25 %) — SfM zabira prvni polovinu listy. Plovouci wire-

frame kamery v pozadi naznaduji, Ze se odhaduji pozice.

Training Gaussians

28%

Obrézek 37: Z2 tréninkova faze — stage ikona ,Training Gaussians,, s 6 %, live metriky
nahofe (Training: 400/5000 — Loss: 0.1642 — 138.7 it/s), ETA 33s, Pause/Cancel dole

Tréninkova faze (Gaussiany se optimalizuji): Sub-stage ikona se méni na ,Training
Gaussians,,, procento pocita iterace ze zvolené predvolby (zde 400 /5 000 pro Preview
predvolbu = 8 % stage). Live metric fadek ukazuje loss hodnotu (0.1642), iterace za se-
kundu (138.7 it/s) a ETA (33 s). Pipeline celkovy postup $plhd z 50 % na 100 % béhem
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této faze. Pause tladitko (misto Cancel-Only v SfM fazi) umozfiuje Resume pozdéji;

Cancel zahazuje tréninkovy vysledek a vraci se na Z1.

Jakmile pipeline bézi, aplikace skryvé Import overlay a zobrazuje celoplo$nou zpracova-
ci obrazovku. Uprostied bézi velky progress kruh (220 x 220 pixel(l) se stage ikonou,
status textem a procentem; v pozadi jemna splat animace symbolicky vizualizuje bézici
vypocet. Vlevo nahote Ize zobrazit info panel, ktery ukazuje live metriky z tréninku a
SfM. Dole jsou Pause/Resume, Cancel a v pfipadé chyby Retry tladitko.

SplatTrainingView (animace na pozadi)

9 KDE

Celoplos$né pozadi za progress kruhem, skryté pfi
preruSeni nebo chybé.

o~ TECHNICKY
—e

Dekorativni animace, kterd podle pipeline postupu
(0...1) renderuje rostouci pocet malych animovanych
splat ¢astic. Zdrojem je vypoditana postupova hod-
nota, kterd mapuje SfM faze na 0-0.2 a trénink na
0.2-1.0 (Frame-Quality na 0-0.05). Splaty se tim
viditelné ,stavi,, zatimco trénink bé&zi. Vyhradné de-
korativni — zobrazeni neukazuje skuteéné mezi-vy-
sledky aktudlniho tréninku (to by byl Live Preview v
Expert Mode). Pfi Cancel nebo Failure se skryva a
viditelny z(stava jen status kruh.

@ JeonNoDUSE RECENO

V pozadi bézi mald animace z
tancicich bod(, aby obrazovka
béhem vypoctu neplsobila tak
prazdné. To neni tvdj skutecny
3D model — ten uvidis$ az po tré-
ninku v kroku Z3. Animace ma
ale stejnou tonalitu, takze podle
priblizného stupné zhusténi ode-
Ctes, jak daleko je trénink pokro-
Cily. Zpocatku jsou viditelné jen
malo bodd, ke konci se pozadi
vyrazné hustéji pIni — pékny vi-
zualni indikator navic k procentu
v kruhu. Pokud té animace rusi
(napf. protoze chces v pozadi
vedle pracovat), mizes$ prepnout
do Expert Mode, kde odpada.
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Velky progress kruh

9 KDE

Uprostfed zpracovaci obrazovky, 220 x 220 pixelQ.

o~ TECHNICKY
—e

Dva pfes sebe renderované prstence: vné tlumeny
track ring, uvnitf vyplnény postup ring s akcentovym
nebo ¢ervenym stroke (Cerveny pti chybé&). Uvnitf
kruhu stage ikona (mozek pro trénink, kamera pro
SfM, film pro video frame extrakci, sparkles pro fra-
me quality), stage titul a zivé animované procento

v 32 bodovém rounded fontu. lkona jemné pulsuje,
dokud je zpracovani aktivni. Zobrazeni interpoluje
na 30Hz timeru jemné smérem k aktudlnimu skutec-
nému postupu — s constant-creep (0.0003/frame)
plus proporcionalnim podilem (4 % gapu) a soft-
-ceiling, ktery nastavuje na 80 % dalSiho ocekava-
ného milestonu (pro SfM z napevno kédované mile-
stone tabulky). Tak pGsobi postup plynule, i kdyz
skutec¢né SfM updaty pfichazeji jen kazdych par se-
kund.

=78 Info tladitko (zobrazit metriky)

o KDE

Vlevo nahote na zpracovaci obrazovce, 32 x 32 pi-
xeld.

o= TECHNICKY
—e

Jednoduché tlacitko s material pozadim. Prepind in-
fo panel zapnuto/vypnuto. Ikona se méni mezi info-
-kruh-outline a info-kruh-vyplnénym, kdyz je aktiv-
ni. Jemna zobrazovaci animace. V tooltipu ,Show
detailed processing metrics,,.
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@B Je0NODUSE RECENO

Velky kruh uprostred je tva hlavni
indikace, zatimco aplikace poci-
ta. PIni se jemné, i kdyz skutecné
vypoctové updaty prichazeji jen
kazdych par sekund — to ti dava
pocit, Zze se néco déje, misto abys
minuty zirala na zamrzlé procen-
to. Symbol uprostred se méni
podle toho, zda se prave extra-
huji framy (film ikona), vyrovna-
vaji kamery (kamera ikona) nebo
trénuji Gaussiany (mozek ikona).
Procento se vztahuje na aktudlni
dil¢i krok — celkovou pipeline vi-
dis v Gzké listé upIné nahore. Pri
chybé se ring obarvuje cervené
misto modré a ikona uz nepulsu-
je, takze okamzité poznas, ze se
néco pokazilo.

. JEDNODUSE RECENO

Standardné je obrazovka zameér-
né uklizend — pouze velky pro-
gress kruh, vic zatim nevidis.
Pokud jako technicky zaméreny
uzivatel chces presnéji védét, co
se déje (ktera iterace, jak vysoky
loss, kolik Gaussian(), klikni na
ikonu i vlevo nahore. Maly panel
se rozklada dole a ukazuje vSech-
ny live hodnoty. Dalsi klik ho
opét skryje. Nastaveni neni per-
sistentni — pri kazdém novém
tréninkovém béhu je panel nejpr-
ve opét skryty, coz je zamérne,
aby zacCatecniky to nepodésilo.
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¥ED Info panel (live metriky)

9 KDE

Vlevo dole na zpracovaci obrazovce, viditelné jen
pokud showProcessingInfo == true.

o~ TECHNICKY
—e

Dvousloupcovy panel s ultra-thin material pozadim.
Levy sloupec: stage specifické info fadky — pro SfM
status text a procento; pro trénink iterace, kombi-
novany loss, L1 loss, D-SSIM loss, Gaussian count
(oranZové obarveno), Speed (it/s), Elapsed time,
vypocitand ETA, SH degree a learning rate. Pravy
sloupec: status text, time info string, inline loss
chart (viz C-28) a discoverability nudge (viz C-32).
VSechny hodnoty se &tou ze status tréninku, ktery
se pfi kazdém tréninkovém ticku aktualizuje.

Pause/Resume tladitko

9 KDE

Spodni navigacni liSta, viditelné pouze béhem tré-
ninkové faze (NE béhem SfM) a dokud zpracovani

v v

bézi.

o~ TECHNICKY
—e

Bordered tlac¢itko. Podle statusu vola Pause nebo
Resume. Label se méni mezi ,Pause, (s pause iko-
nou) a ,Resume” (play ikona). Béhem SfM kroku se
tlacitko nezobrazuje, protoze Apple Photogrammet-
ry neznd pause sémantiku. Pause stav uchovava ite-
raci, Gaussian status a optimizer momentum kom-
pletné — Resume pokracuje tam, kde se predtim
zastavilo.
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@B Je0NODUSE RECENO

Info panel ukazuje vSechny live
hodnoty, které by v Expert Mode
trvale staly v inspector sideba-
ru: aktualni iterace, loss hodnota
(mensi = lepsi), poCet Gaussia-
n(, rychlost, odhadovany zbyva-
jici ¢as, SH degree a learning
rate. Na pravé strané navic bé-
zi malilinka loss krivka, ktera ti
na prvni pohled prozradi, zda
trénink jde sprdvnym smérem.
Pokud trénink plsobi zaseknuté,
pomaha pohled sem — loss, kte-
ry uz neklesa, nebo ETA, ktera

uz neklesa, naznacuji problémy.
Pokud loss exploduje (nahle se
stane obrovskym) nebo ukazuje
NaN, trénink se stal nestabilnim
a Cancel + Retry nebo prechod na
jinou predvolbu ma smysl.

@B .e0NODUSE RECENO

Zatimco trénink bézi, mizes ho
kdykoli zastavit a pozdéji pokra-
covat. Smysluplné, pokud chces
mezitim délat na Macu néco ji-
ného, co potfebuje hodné GPU
— napf. video stfih, herni test
nebo render export z jiné aplika-
ce. Klikni Pause, délej svou véc,
klikni Resume, trénink bézi pre-
sné tam, kde byl. Counter itera-
ci, pocet Gaussian( a optimizer
momentum pritom zUstavaji plné
zachovany, pause state té nesto-
ji nic na kvalité. BEhem SfM fa-
ze neni Pause dostupné — App-
le Photogrammetry nezna funkci
zastaveni, tam musi$ v nouzi pra-
covat s Cancel.
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Cancel tladitko

9 KDE
Spodni navigacni liSta, viditelné dokud zpracovani
bézi (SfM nebo trénink).

o~ TECHNICKY
—e

Cervené bordered tlagitko. Otevirad potvrzovaci dia-
log s titulem ,Stop and discard progress?,, tlacit-
ky ,Discard Progress” (destruktivni) a ,Keep Run-
ning, (Cancel). Pti potvrzeni se nastavi cancel flag,
tréninkovy task se ukonci, SfM subproces se v pfi-
padé potfeby ukonéi a do JSONL logu se zapise
summary fadek se status preruseni. Na rozdil od
Pause se tréninkové buffery a status zahazuiji.

Retry tladitko

9 KDE

Spodni navigacni liSta, viditelné pokud pipeline se-
Ihala (SfM status startuje s ,SfM failed, nebo tré-
nink je ve stavu chyby).

o~ TECHNICKY
—e

Akcentové tlacitko. Spousti celou pipeline znovu.
Pfed startem se kontroluje, zda jsou jesté importo-
vany obrazky/videa. Pfedchozi chybové logy zlsta-
vaji v JSONL adreséfi zachovany; novy run zapisuje
novy log soubor s aktudlnim timestampem.

Kapitola 10 — Rezim pro zacatecCniky

@B Je0NODUSE RECENO

Knoflik pferuseni. Na rozdil od
Pause je definitivni — pokud
poté chces novy start, zpracova-
ni bézi od zacatku, vSechny uz
natrénované iterace jsou ztrace-
né. Smysluplné, pokud ses sple-
tlv predvolbég, trénink bézi pri-
li$ pomalu nebo aplikace zjevné
produkuje odpadkové vysledky a
nechces ¢ekat. Pred skutecnym
prerusenim se aplikace jesté jed-
nou pta pres potvrzovaci dialog,
abys nesel z omylu o hodiny vy-
pocetniho ¢asu. Pokud chce$ jen
kratce prerusit, vezmi radéji Pau-
se.

@B Je0NODUSE RECENO

Pokud SfM nebo trénink prerusi s
chybovou zpravou, muzes to tady
zkusit znovu. Obc¢as to pomaha,
protoze mnoho krok (RANSAC,
densifikace) ma nahodnostni po-
dily a druhy pokus mUze byt
Uspésny, kde prvni selhal. Cela
pipeline pak bézi znovu od za-
catku — SfM a trénink, v Cerst-
vém JSONL log souboru. Pokud i
druhy pokus selze, vétsinou jsou
problémem vstupni obrazky (pfi-
liS malo, prilis malo presahu, mo-
tion blur, Spatné svétlo); pak se
vrat s Back a vymén materiél.
Tip: paralelné podivej do trénin-
kovych logu (Help - Open Trai-
ning Logs), tam stoji podrobnéji,
kde to konkrétné zaseklo.
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7LD Inline loss chart

9 KDE

V info panelu, pravy sloupec, viditeIné pouze béhem
tréninku s neprazdnou historii pribéhu.

o~ TECHNICKY
—e

Kompaktni kreslici oblast (40 pixel( vysoka), kresli
loss history jako 1-pixel ¢aru v akcentové barvé.
Data se filtruji na finite hodnoty (NaN ochrana pro
nestabilni tréninky). Min/Max se poditaji pres celou
history — chart auto-zoomuje tedy na hodnotovy
rozsah. Posledni loss hodnota stoji vpravo nahotre
nad chartem. History sama se v App stavu stavi pfi
kazdém tréninkovém ticku (typicky kazdych 100 ite-
raci).

Discoverability nudge (Expert Mode hint)

9 KDE

V info panelu, pravy sloupec dole, viditelné pouze
béhem tréninku A v ReZimu pro zacatecniky.

o~ TECHNICKY
—e

Maly fadek s oko ikonou a caption textem ,Switch to
Expert Mode (¥2) for live splat preview,, v zdrzen-
livém tonu a 10 bodovém pismu. Zadny interaktivni
prvek, jen hint. Nereaguje na klik — uZzivatel musi
skutecné stisknout Cmd+2 nebo kliknout menu Mo-
de = Expert Mode.

Kapitola 10 — Rezim pro zacatecCniky

@B Je0NODUSE RECENO

Malilinka loss krivka, kterd ti na
prvni pohled ukazuje, zda tré-
nink , konverguje,, (Cara klesa do-
prava) nebo zda visi nebo explo-
duje (Cara plocha nebo stoupd).
U zdravého tréninku céra klesa
zpocatku strmeé a poté se vyplos-
tuje — to je oéekavany prubéh,
podobny pllici kfivce. Chart au-
tomaticky zoomuje na aktudini
hodnotovy rozsah, takze i mala
zlepseni ke konci tréninku zlsta-
vaji viditelna. Pokud cara nahle
vyleti nahoru nebo zamrzne, je
to dobry signal, Ze se néco déje
Spatné — bud'je material prob-
lematicky nebo by byla jina pred-
volba Iépe vhodna. Chart najdes
v info panelu, ktery nahofe vlevo
oteviras ikonou i.

@B .e0NODUSE RECENO

Decentni hint, Ze v Expert Mode
je béhem tréninku aktualni me-
zi-verze tvého 3D modelu vidét
zivé v nahledu. V Rezimu pro za-
catecniky se to zameérné skryva,
aby Ul zGstalo klidné — ale mno-
ho uzivatelll viibec nevi, Ze tato
funkce existuje, takze zde jemné
upozornujeme. Stiskni Cmd+2 a
trénink bézi na pozadi dal, zatim-
co u toho mazes sledovat, jak

se tvlj model pred tvyma ocima
sklada. To je také dobry nastroj
pro odhadnuti uz po nékolika ti-
sicich iteraci, zda vysledek néco
bude, nebo zda radéji prerusit

a zacit znovu. Cmd+1 té kdykoli
vrati do zobrazeni pro zacatecni-
ky.
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Kdy do dalSiho kroku?

Aplikace automaticky prepind do Z3 (nahled), jakmile je trénink Uspé&sné dokonéen —
nemusis nic klikat. Spodni navigacni liSta se pak méni z Pause/Cancel na Back tlacitko
(zpét na Import) a Export tlacitko (vpred na Export). V pfipadé chyby (¢ervend chybové
zprava, stage ikona je X) se objevuje misto toho Retry a musi$ se rozhodnout, zda
startujeS znovu nebo se s Back vraci$ na Import a ménis obrazovy material.

Z3 — Nahled (otacet 3D modelem)

Simpiel] Expert

Unlock Full Version

i

 Export

Obrazek 39: Z3 nahled po dokonceni tréninku — scéna rekonstruovana, hlavicka ukazuje
,Training complete — 3,022 Gaussians in 13s,, Back a Export tlaCitka dole

CO JE NA OBRAZKU Crumb-trail znaci ,Preview, jako aktivni stuper. Celoplosny 3D nah-
led renderuje hotové natrénovanou scénu. Header status liSta: ,Training complete — 3
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022 Gaussians in 13 s” — udava findlni Gaussian count a tréninkovy ¢as. Drag v nahledu
rotuje kameru (Yaw/Pitch); scroll wheel zoomuje podél view direction. ,Back, tlagitko
(vlevo dole) vraci na Z2 pro Resume nebo re-run; ,Export” tlacitko (vpravo dole, prima-

ry) naviguje dal na Z4.

Po dokonceni tréninku aplikace automaticky pfistava v nahledu. Zde vidi$ sv{j hotovy
Gaussian Splatting model v fullscreen Metal nahledu a mizes$ jej mysi a trackpadem
otacet, zoomovat a posouvat. Na horni strané ndhledu lezi maly overlay s kamerovym
ovladanim a info — auto rotace, tréninkova statistika, reset knoflik. Pfed dal$im krokem
(Export) se nabizi, aby ses na model podival z riznych Ghl{, abys se ujistil, Ze je rekon-

strukce Cista.

SplatViewportView (3D hlavni pohled)

° KDE

Fullscreen pozadi kroku nahled.

o= TECHNICKY
—e

Metal-based 3D nahled, ktery renderuje hotovy
mrak bodU. Renderer je vlastni ForwardPass raste-
rizér RadianceKitu — tentyZz, ktery uz zobrazuje
splaty béhem tréninku — takZe jde o opravdové
WYSIWYG (co se trénuje, se presné tak zobrazuje
i exportuje). Tile-based rendering pipeline s Order
Independent Transparency. Pokud renderer nelze
inicializovat (napt. protoze Metal na systému neni
dostupny), objevuje se misto toho ¢erné pozadi s
textem ,Metal not available,. Pohled ignoruje safe-
-area, takZze model saha az k hrané okna.

@ JeonNoDUSE RECENO

Hlavni viewport. Zde vidis sv(ij
hotovy 3D model rekonstruova-
ny z tvych fotek, renderovany

na GPU v realném case. Klikni

a tahni levou mysi pro otace-

ni. Scroll kolec¢ko nebo trackpad
gesto dvéma prsty pro zoomo-
vani. Prava mys nebo Cmd+drag
pro posouvani. Model sestava

z desetitisicl semi-transparent-
nich 3D elipsoidu (,,Gaussian(,,),
které tvou scénu fotorealisticky
rekonstruuji — kazdy jeden ma
pozici, orientaci, tvar a barvu,
které se trénink naucil. V vzac-
ném pfipadé, ze tvlij Mac nepod-
poruje Metal, vidi$ misto toho
cerné pozadi s hint zpravou —
RadianceKit potfebuje nutné Me-
tal-schopnou GPU.
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CameraControlsOverlay (ovladaci overlay)

9 KDE

Nad nahledem, plovouci.

o~ TECHNICKY
—e

Kompaktni Ul overlay s tlacitky pro auto rotaci
(turntable), reset camera, vybér pozadi (Gray/Black/
White), save screenshot, toggle info panel. VazZe se
na parametry kamery (vzdélenost, azimut, elevace,
target, FOV) a ovlada auto turntable. BEhem trénin-
ku (pokud uzivatel v Expert Mode chce vidét bézici
nahled) overlay zobrazuje navic kompaktni fadek

tréninkového statusu.

Export tladitko (navigaéni lista)

o KDE

Spodni navigaéni liSta v Z3.

o= TECHNICKY
—e

Akcentové tlacitko s labelem ,Export, a share iko-
nou. Klik spousti pfepnuti na Z4. Pfredtim nadrazeny
pohled kontroluje, zda je plna verze odemdéend —
pokud ne, misto Export stage se zobrazuje uzamy-
kaci view (viz U-06).

Kdy do dalSiho kroku?
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@B Je0NODUSE RECENO

Mala plovouci liSta nad modelem.
Zde spoustis auto rotaci (model
se toCi sam, dobré pro screen-
shoty a kratka dema), kameru
pres reset vracis$ na vychozi po-
zici (pokud ses ztratil), ménis
pozadi (Sedé pro neutrdlni, Cer-
né pro maximalni kontrast, bilé
pro svétlé modely) a délas pfri-
mo screenshoty, které se ukladaji
pod /Pictures. Praktické, pokud
chces ukazat urcity detail z pres-
né daného Uhlu, aniz bys extra
exportoval cely model. Auto rota-
ce je také dobry test, zda model
vypadd ze vSech stran stejné do-
bfe, nebo zda existuje ,Spinava
strana,,, kterd vznikla chybéjicimi
zabeéry.

. JEDNODUSE RECENO

Pokud jsi s vysledkem spoko-
jen, klikni Export a pristanes v
poslednim kroku, kde vybiras for-
mat a ukladas. Bez koupené plné
verze pristane$ misto toho na
obrazovkovém zamku s unlock
hintem a tlac¢itkem koupit — ap-
likace ti plnou verzi nechce nasa-
dit, ale export je jednou z premi-
um funkci. Jakmile nakup dokon-
Ci$, aplikace bézi pfimo v odem-
¢eném stavu dal a pristanes v
obvyklé Export stage. Pokud si

to presto rozmyslis, pres Back
tlaCitko se vracis do nahledu a
muze$ dél otaéet modelem.

Pfed exportem model jednou kompletné oto¢ a zkontroluj: jsou pfitomné v§echny oblas-
ti, které jsi pokryl ve vstupnich obrazech? Existuji plovouci ,floatery, (volné ve vzduchu
visici Gauss splat mraky)? Plsobi pozadifobloha ¢isté nebo rozmazané? Zavazné prob-
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[émy se daji opravit pouze novym tréninkem — bud’ s vice obrazky, jinou pfedvolbou,
nebo v Expert Mode s Floater Reduction nastavenimi.

Z4 — Export (vybrat format a ulozit)

Simplel| Expert

Unlock Full Version

Choose Export Format

spz

Orbit Video

Obrazek 40: Simple Mode export krok s format kartami

60527T211321Z.ply

 Export PLY (3DGS Standard)

Obrézek 41: Z4 export karty — 6 formatu (PLY 742 KB vybrano, SPZ 74 KB, gITF 708
KB, .splat 96 KB, Orbit Video, Web Viewer 133 KB), export history sidebar vpravo s jiZ expor-
tovanym PLY

CO JE NA OBRAZKU Crumb-trail znaci ,Export, jako aktivni stupen. Levé kartové mrizka
,Choose Export Format” se vSemi Sesti volbami: PLY (standardni 3DGS, 742 KB, s
plnymi SH koeficienty — zde pfedem vybrano s modrym zatrZzenim), SPZ (komprimo-
vany 3DGS format, ~90 % mensi nez PLY, 74 KB), gITF (s KHR_gaussian_splatting
rozSifenim, 708 KB), .splat (kompatibilni s web viewerem pfes antimatter15, 96 KB),



RADIANCEKIT Kapitola 10 — Rezim pro zacatecCniky

Orbit Video (360° MP4 scény, live vypocet velikosti), Web Viewer (samostatné HTML s

vlozenym 3D viewerem, 133 KB). Udaje o velikosti se poé&itaji Zivé z aktudlniho Gaussian
countu a formatového overheadu. Vpravo ,Export History, listuje jiZ dokonCené exporty
s format pillou, ndzvem souboru a timestampem — klik reveals ve Finderu. Primary-CTA
vlevo dole: ,Export PLY (3DGS Standard)” s Gaussian podtitulem ,2,991 Gaussians - SH
degree 3"

V poslednim kroku vybiras z 6 export formatd (PLY, SPZ, gITF, .splat, Orbit Video, Web
Viewer) pfes dvousloupcovou kartovou mtizku, klika$ Export a vybird$ misto ulozeni

v macOS dialogu. Vpravo béZzi history véech dosavadnich exportl — pfi vybéru karty
se pod kazdou kartou okamzité zobrazuje odhadovana velikost souboru, takZe napft.
preferuje$ SPZ, pokud chce$ na web (malé), a PLY, pokud chce$ importovat do jiného

softwaru (SuperSplat, Postshot, Blender pfes plugin) (velké a kompletni).

Dvousloupcova Format Grid

9 KDE

@ .eonoDUSE RECENO
Leva hlavni strana kroku export.

Kartové rastr s 6 formaty, kte-
ré jsou v Rezimu pro zacatec-

niky relevantni: PLY (standard-
ni format pro jiné 3D nastroje),

o~ TECHNICKY
—e

Kartové rastr se dvéma flexibilnimi sloupci a 12

bodovym odstupem. Iteruje pres formaty nabizené
v Rezimu pro zac¢ateéniky — filtrovana podmnozZina
plného seznamu formatd, kterd obsahuje jen 6 nej-

Video, Web Viewer. Compressed-PLY a SOG se na-
bizeji POUZE v Expert Mode.

SPZ (komprimovana varianta pro
web), gITF (oficidlni Web3D stan-
dard), .splat (pro antimatter15
web viewer), Orbit Video (hotové
MP4 k ukazani) a Web Viewer
(samostatny HTML soubor s vlo-
zenym 3D prehrdvacem). Tim po-
kryvas 90 % pouziti. Pokud po-
trebujes jeden z méné béznych
formatl (Compressed PLY nebo
SOG pro extrémni kompresi), pre-
pni do Expert Mode, tam je do-
stupnych vsech 8 formatd. Kom-
paktni vybér zde je zamérny, aby
zacatecniky nezahltila rozmani-
tost.
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Format Card tladitko

9 KDE

Kazda karta v gridu.

o~ TECHNICKY
—e

Jednoduché tlacitko s kartovym layoutem: ikona
(napf. document zipper pro PLY, archive box pro
SPZ, video ikona pro orbit video) nahofe, format
name jako headline, popisova caption (2 fadky zkra-
ceno), pod tim odhadovana velikost souboru (live
pocitana z formatu, Gaussian countu a SH degree

a formatovand jako KB/MB). P¥i kliknuti se format
vybird. Selektovand karta dostava akcentové pozadi,
akcentovy border a zatrzeni ikonu vpravo nahofe.
Tooltip je formatovy popis.

Video Duration slider

o KDE

Pod format gridem, viditelné jen pokud je vybran
video format (Orbit Video nebo Social Video).

o~ TECHNICKY
—e

Slider 3-30 sekund v 1sekundovych krocich, vaze
se na délku videa v App stavu. Maximalni Sitka 300
pixell. Zobrazuje se pouze pokud je vybran video
format. U ne-video formatl se slider z pohledu upl-
né odstranuje — zadné mrtvé misto.
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@B Je0NODUSE RECENO

Karta na format. Klikni jednu

a oznaci se akcentovou bar-
vou a zatrzenim, a export tla-
Citko pod tim prizpGsobuje svij
text (,Export PLY,,, ,,Export SPZ"
atd.). Kazda karta ukazuje vhod-
ny symbol, nazev, dvouradkové
kratké vysvétleni a odhadovanou
velikost souboru u tvého aktual-
niho tréninkového vysledku. Veli-
kost ti pomaha smysluplné volit
— pokud chces vysledek poslat
mailem, vezmi nejmensi varian-
tu (obvykle SPZ nebo .splat); po-
kud chces pokracCovat v jiném

3D softwaru, vezmi tu s nejlepsi
kompatibilitou (typicky PLY). Pri
hoveru nad kartou tooltip ukazu-
je podrobnéjsi popis, pokud ti
prijde nejasny rozdil mezi forma-
ty.

. JEDNODUSE RECENO

Pokud vybere$ orbit video jako
export, tady uréujes délku. 3 se-
kundy = velmi rychlé otaceni, 30
sekund = pomalé klidné otaceni
kolem tvého modelu. Pro social
media reels (Instagram, TikTok)
je obvykle 6—10 sekund idealni —
dost dlouhé na ukazani modelu,
dost kratké aby divaci neodska-
kali. U prezentaci nebo portfolio
videi klidné 15—20 sekund. Slider
se objevuje pouze pokud je vyb-
ran video format; u souborovych
formatu jako PLY nebo SPZ by byl
nesmysliny a je skryty.
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Export tlacitko

9 KDE

Pod format gridem (a pod duration sliderem, pokud
video vybrano).

o~ TECHNICKY
—e

Velké akcentové tlac¢itko. Label: ,Export {Format-
-Name},, share ikona. Pfi kliknuti se otevird macOS
save dialog s formatu odpovidajici koncovkou a de-
fault filename ,scene.{ext}"; pfi potvrzeni se export
piSe na zvolenou URL. Deaktivovano, pokud neni
pfitomen tréninkovy vysledek nebo uz bézi export.

Export Progress Bar

9 KDE

Pod export tlacitkem, viditelné jen dokud bézi ex-
port.

o~ TECHNICKY
—e

Indikace postupu s maximalni Sitkou 300 pixel(, pod
tim caption ,Exporting... N %,. Hodnota béZi od 0
do 1 a aktualizuje se béhem zapisu — u PLY v
chunkéch 10 000 Gaussiant, u SPZ jednorazové po
kvantizaci, u Orbit Video v frame intervalech.
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@B Je0NODUSE RECENO

Klikni, vyber misto ulozeni v
macOS dialogu, hotovo — ap-
likace zapise soubor ve zvole-
ném formatu na vybrané mis-

to. Default nazev je , scene.{kon-
covka}, (napf. ,scene.ply” nebo
,scene.spz, ), ktery mizes v dia-
logu libovolné zménit, nez ulozis.
Tlacitko je Sedé, dokud neni pfi-
tomen tréninkovy vysledek (zde
by se to nikdy nemélo stat, proto-
Ze bys jinak vliibec nebyl v export
kroku) nebo uz bézi jiny export.
Jakmile export bézi, pod nim se
objevuje indikace postupu; apli-
kace z(istava ovladatelna, takze
muzes$ uz pripravovat dalsi ex-
port.

@B Je0NODUSE RECENO

Béhem exportu zde vidi$ postup
jako Uzkou listu plus procento.
PLY je obvykle béhem sekund ho-
tové, protoze soubor se prosté
binarné zapisuje. SPZ trva tro-
chu déle, protoze data se pritom
kvantizuji a komprimuji. Orbit Vi-
deo je casoveé nejnarocnéjsi ex-
port — zde se kazdy frame ren-
deruje znovu; podle rozliSeni a
délky to muUze trvat minutu i déle.
Béhem exportu aplikace zUstava
ovladateln4, takze muzes uz pfi-
pravovat dal$i format nebo v na-
hledu klikat dal.
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Export Error Display

9 KDE

Pod progress barem, viditelné pouze pokud pfi po-
slednim exportu doslo k chybé.

o~ TECHNICKY
—e

Cerveny fadek s warning ikonou a chybovym tex-
tem. Cervena 8 % pozadi opacity, zaoblené rohy.
Maximalni $itka 400 pixell. Casté p¥iciny chyb: SOG
oCekdva cwebp v system PATH (ne App Store kom-
patibilni); chyby zapisu pfi pIné kapacité disku; san-
dbox chyby u cild uloZeni mimo povolenou oblast.

Export History List

9 KDE

Prava strana export kroku.

o~ TECHNICKY
—e

Seznam pres export historii (persistentné uloze-
na jako JSON v UserDefaults, udrzovand po kaz-
dém Uspésném exportu). Kazdy fadek ukazuje
format badge (maly, akcentové barvy), timestamp
(HH:mm), nazev souboru (1 fadek zkracen) a for-
matovanou velikost souboru. Klik na fadek otevira
Finder s selektovanym souborem. Empty state: ,No
exports yet,.
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@B Je0NODUSE RECENO

Pokud export nevyjde, objevi se
zde Cervené kratky jasny popis
problému. Vétsinou je pricina ja-
sna — zadné misto na disku,
zadna prava zapisu pro cilovou
slozku, nebo cil mimo sandbo-
xem povolené oblasti. Special-
né u SOG formatu se stava, ze
cwebp vsystému chybi; vtom-
to pripadé neni SOG pouzitelné a
musi$ se uchylit k SPZ. Pokud je
chybova zprava nejasna, podivej
se do log adresare (Help - Open
Training Logs), tam stoji podrob-
néji, co se pokazilo. V pochybno-
stech pomaha prosté vybrat jiné
misto ulozeni — napf. plochu.

@B JeoNODUSE RECENO

Seznam tvych dosavadnich ex-
portl — format, ¢as, ndzev sou-
boru, velikost, v chronologickém
poradi. Klikni na radek a soubor
se ve Finderu zvyraznéneé zobra-
zi, aniz bys musel sdm navigovat
slozkami. Praktické, pokud hodi-
nu pozdéji jesté jednou potfebu-
jes posledni export a uz nevis,
kam jsi ho ulozil — history si

to pamatuje. Pokud jsi nikdy nic
neexportoval, stoji zde pratelské
hint ,No exports yet,,. Seznam
preziva restart aplikace, protoze
je ulozen v UserDefaults.
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History kontextové menu (pravy klik)

9 KDE

Pravy klik na history fadek.

o~ TECHNICKY
—e

Kontextové menu na kazdé polozce seznamu se
dvéma akcemi: ,Reveal in Finder, (otevird Finder

s selektovanym souborem, jako jednoduchy klik) a
,Copy Path” (klada kompletni cestu souboru jako
text do schranky). Druhé je uzite¢né pro drag-and-
-drop do jinych aplikaci nebo pro predani na pfika-
zovou fadku.
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@ .eonNoDUSE RECENO

Pravy klik na history zaznam ote-
vird malé menu se dvéma akce-
mi. ,Reveal in Finder, déla totéz
jako normalni klik — otevira Fin-
der se selektovanym souborem,
takze ho okamzité vidis. ,Copy
Path” poklada kompletni cestu
souboru do schranky, takze ji
muzes vlozit napf. v Terminal pfi-
kazech, do jinych aplikaci nebo
do poznamky. Obzvlasté praktic-

ké, pokud chces export predat
nékomu jinému nebo ho otevrit v
jiném programu, ktery pracuje s
zadanim cesty. Funkéné maly, ale
uziteény detail, ktery sazi na ma-
cOS typické ovladaci vzory.

Kdy je workflow ukonéen?

Po Uspésném exportu mas svlj 3D model jako soubor na disku a history ukazuje novy
zaznam. Neni ,Done, tladitko — m(ze$ libovolné mnoho exportl v riznych formatech
pfipojit, aniz bys musel znovu trénovat. Pokud chces zpét do ndhledu (napt. abys znovu
ovéril perspektivu kamery), pouzij Back tlaéitko ve spodni navigaéni listé. Pokud chce$
zacit upIné novou scénu, jdi pres Back az k Z1 a tam pouzij Clear All, nebo File - New
Project (Cmd+4{>+N).

Prepnuti do Expert Mode

Stiskni kdykoli Cmd+2 nebo vyber Mode - Expert Mode ( M8 ). Cely stav zUstava
zachovan: importované obrazky, zvolend predvolba, bézici nebo hotovy trénink, hotovy
mrak bodu, export history, dokonce aktualni stage. V Expert Mode se misto ¢tyrkrokové
stage zobrazuje plny inspector sidebar se vSemi ~150 ovladacimi poli. Zejména: Project
Navigator (viz Kapitolu 2) nabizi rozSifené obrazové operace (minus tlac¢itko, Backspa-
ce-delete, Cmd-Z-undo, Quick Look nahled), live preview v nahledu béhem tréninku, a
v8echny loss, MCMC, densifikacni a Mip-Splatting parametry. Cmd+1 prepind zpét do
Rezimu pro zaCatecniky — také to neztraci stav.

Casté otazky

Pro¢ zlistava mé Start Processing tlaéitko Sedé?
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Jesté jsi neimportoval obrazky ani video. Pfetdhni alespon jeden soubor do drop zone
nebo pouzij ,Browse Files,. Jakmile seznam obrazk( vpravo obsahuje alespori jeden
zdznam, tlacitko se stava aktivnim. (Pfi jen 1-2 obrdzcich sice startuje, ale SfM pfimo
prerusi s chybou — viz ¢erveny validation banner.)

Proc¢ je mé Export tlacitko uzamceno?

V ReZimu pro zadatecCniky jsou dva stupné: (a) Pokud tréninkova pipeline je$té neni
hotova a nemas mrak bodd, tlacitko je deaktivovano — musi$ nejprve dokondit Z2. (b)
Pokud jsi plnou verzi je$té nekoupil (PurchaseManager.hasAccess == false), vidi$ misto
export stage uzamykaci view s ikonou zamku a tlac¢itkem ,Unlock Full Version,, které
otevird Purchase Sheet. Quick a Preview ptfedvolby umoziuji trénink zdarma, ale export
je premium.

Pro¢ nemohu vybrat predvolbu?

Muze$ vybrat — ale pokud klikne$ na premium pfedvolbu (Balanced, Quality, MCMC
varianty) bez koupené plné verze, picker automaticky skace zpét na Preview a Purchase
Sheet se otevird. Quick a Preview jsou jediné zdarma pouzitelné predvolby.

ProC je ma drop zone prazdna a prerusované-sSed3, i kdyz do ni tahnu obrazky?

Pravdépodobné UTI type mismatch. Aplikace akceptuje JPG, PNG, TIFF, HEIC, MP4,
MOV plus aplikaci vlastni splat formaty. Jiné obrazové formaty (BMP, GIF, WebP, RAW
formaty) se NEROZPOZNAVAJI. Pokud jsi si jisty, Ze tvdj typ obrazu by mél byt obsaZen,
zkontroluj koncovku ndzvu souboru — aplikace jde primarné podle extension, ne podle
obsahu souboru.

Proé¢ SfM trva tak dlouho, i kdyZ mam jen 30 obrazku?

Apple Photogrammetry neskaluje linedrné — u nékterych konstelaci obrazu (interiéry s
komplexnimi texturami, motion blur, Spatné svétlo) potfebuje vyrazné déle, nez polet
obrazkd naznacuje. Pokud SfM po 10+ minut u 30 obrazk( stéle visi, preru$ a zkus to
znovu s lepSim materiadlem, nebo pfepni do Expert Mode a vyzkou$ej COLMAP/Native
SfM (Cmd+2 - Inspector > Camera Alignment).

Kde najdu své tréninkové logy?

Help = Open Training Logs (Cmd+4<*+L). To otevird ~/Documents/RadianceKit/Logs/.

Kazda tréninkova session zapisuje vliastni JSONL soubor s timestampem v nazvu sou-
boru — prvni fadek je konfigurace, poté nasleduje progress fadek kazdych 100 iteraci,
posledni fadek je summary s final loss a success flagem.
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