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Fasy Vulkan

#include <vkEasy/vkEasy.h>

3 1int main()
{

vk::easy::Context::get().setDebugOutput(true),;
auto& device = vk::easy::Context::get().createDevice();
auto& graph = device.createGraph();
auto& window = graph.getGLFWWindow (800, 600, "Graphics Test");
auto& framebuffer = graph.createFramebuffer();
graph.setNumberOfFramesInFlight(2);
framebuffer.setWindow(window) ;

struct Vertex {
glm::vec2 pos;
glm: :vec3 color;
b
const std::vector<Vertex> vertices
={ {{ -0.5f, -0.5f }, { 1.0f, @0.0f, 0.0 } },
{ { 0.5f, -0.5f }, { @0.0f, 1.0f, ©0.0f } },
{ { 0.5f, ©.5f }, { 0.0f, @0.0f, 1.0f } },
{ { -0.5f, ©.5f }, { 1.0f, 1.0Ff, 1.0Ff } } },;
auto& vertexBuffer = graph.createVertexBuffer();
vertexBuffer.setVertices(vertices);
vertexBuffer.defineAttribute<glm: :vec2>(0);
vertexBuffer.defineAttribute<glm: :vec3>(1);

=)

const std::vector<uintl6_t> indices = { @, 1, 2, 2, 3, 0 };
auto& indexBuffer = graph.createIndexBuffer();
indexBuffer.setIndices(indices);

auto& graphics = graph.createGraphicsNode();
graphics.setFramebuffer(framebuffer);
graphics.setColorAttachment(window.getAttachment(), 0);
graphics.getVertexShaderStage().setShaderFile("shader.vert");
graphics.getFragmentShaderStage().setShaderFile("shadexr.frag"),
graphics.setCullImmune(true);
graphics.setVertexBuffer(&vertexBuffer);
graphics.setIndexBuffer(&indexBuffer);

graph.enqueueNode (graphics);
graph.compile();

while (!window.shouldClose())
graph.execute();

return 0;

Vulkan je moderné grafickeé API, ktoré umoznuje vyuzivat vypoctovy vykon GPU velmi efektivne, ale za cenu
zlozitosti kodu. Vysledny framework vkEasy sa snazi vyrazne zjednodusit vyuzitie Vulkanu aj bez jeho
pokrocilych znalosti. To je dosiahnuté pomocou:
» Odkladu vytvarania objektov Vulkanu, kym nie je znamy cely kontext pouzitia. Praktické pouzitie
Vulkanu vyzaduje implementacne vyrazne dlhy kod, ktory sa da zredukovat' pomocou znalosti kontextu.
* Kniznica Vulkan Memory Allocator pomaha zredukovat narocCnost alokacie pamate a vytvarania
zdrojov.
« Frame Graph je acyklicky orientovany graf popisujuci snimku ako sériu uloh a ich vstupnych
a vystupnych zdrojov. Sledovanim vyuzitia zdrojov je mozne rieSit synchronizaciu pristupu k nim. NizSie
uvedeny diagram je prikladom toho, ako moze Frame Graph vyzerat.
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