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YWuikan

Vulkan je grafické APl ze skupiny tzv. nové generace.
Je ¢asto oznacovan jako nastupce OpenGL.

Jeho hlavnimi rysy jsou: Vicevlaknovy design,
explicitni sprava pameéti, minimalni overhead
ovladace, navrh pro desktopoveé i mobilni

architektury, offline kompilace shaderu, volitelna

validace. Vulkan automaticky nezajistuje vyssi vykon
aplikace, naopak jednoducha implementace je pomala
a neefektivni

Slovnik

CommandBuffer: sada prikazl spusténych vlozenim
do fronty GPU.

DescriptorSet: propojeni bufferd/textur se vstupy v
shaderu

Staging buffer: pamét sdilena mezi hotem s GPU,

pres kterou se prenaseji data do pameti primo na GPU.

Optimalizacni metody

Paralelni vykreslovani: generovani sekundarnich
CommandBufferud se provadi v nékolika vldknech, ale
vlozeni hlavniho CommandBufferu do fronty probiha
pouze jednou.

Pezistentné mapovené staging buffery: skupina
stranek pro staging buffery se predalokuje pfi startu
aplikace a trvale se namapuje. Flush se provani na
pouzité bloky pred kopirovanim na GPU. Kopirovani
probiha davkove pred kazdym render passem.

GPUMemory pool: buffer/textura se binduji do

paméti GPU alokované po blocich (skupina buffert sdili

jeden blok paméti GPU). Pri odstranéni bufferu/textury
se tento blok paméti pouzije pro jiny buffer/texturu.

Hierarchicky pripojovani zdroju: DescriptorSety se
do CommandBufferu pripojuji hierarchicky podle
cetnosti zmén pripojovanych bufferG/textur
(scéna,viewport->material->objekt).

Zmeny propojeni v DS se provadeéji v davkach.

Minimalni zmeény konfigurace pipeline:

objekty k vykresleni se radi podle nastaveni pipeline
aby se minimalizoval pocCet zmén v jenom
CommandBufferu.

Testovani

Na renderovacim toolkitu je postavena meérici aplikace.
Ta obsahuje scénu s velmi mnoha pohybujicimi a
ménicimi se objekty, které se v pribéhu vytvareji a
zanikaiji.

Vysledky

bez optimalizaci

paralelni vykreslovani
paralelni vykreslovani + staging buffers

paralelni vykreslovani + staging buffers
+ memory pool

paralelni vykreslovani + staging buffers
+ memory pool + minimalni zmény konfigurace
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Testovano na: CPU Intel Core i7-5500U @ 2,4GHz
GPU: AMD Radeon R5 M240




