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Vulkan API: Moderni standard pro grafiku

Vulkan je revoluc¢ni grafické APl navrzené tak, aby minimalizovalo reZii procesoru (CPU) a poskytlo
vyvojardim primou kontrolu nad grafickym hardwarem. Na rozdil od svého predchlidce, OpenGL,
Vulkan predpoklada, ze programator presné vi, co déld, a nese plnou zodpoveédnost za spravu pameti
a synchronizaci.

1. Proc vznikl Vulkan? (Konec "Black Box" éry)

Tradi¢ni APl jako OpenGL fungovala jako ,¢erna skrifka“. Ovladac¢ délal mnoho rozhodnuti za
programatora (sprava paméti, kontrola chyb), coz vedlo k nekonzistentnimu vykonu a vysoké zatézi
jednoho jadra CPU.

Vulkan toto méni:

» Explicitni kontrola: Programator explicitné spravuje alokaci paméti, vytvareni vlaken a
synchronizaci mezi CPU a GPU.

* NizSi CPU rezie: Ovladac je velmi tenky a nedéla zadné skryté kontroly chyb béhem
vykreslovani.

e Multi-core Friendly: Vulkan je od zakladu navrzen pro efektivni Skalovani na vicejadrové

procesory.
2. Architektura a klicové koncepty

Vulkan vyzaduje mnohem vice kédu (tzv. boilerplate) pro inicializaci, ale odménou je predvidatelny
vykon.

Instance a Device

« Instance: Spojeni mezi aplikaci a knihovnou Vulkan.
* Physical Device: Reprezentuje konkrétni GPU v systému.
 Logical Device: Softwarové rozhrani, pres které aplikace komunikuje s fyzickym zafizenim.

Command Buffers a Fronty (Queues)

Ve Vulkanu se prikazy (vykresli, zkopiruj, vypocitej) neposilaji na GPU okamZité. Zapisuji se do
Command Bufferd, které Ize pripravovat v nékolika vldknech soucasné. Tyto buffery se nasledné
odesilaji do fronty (Queue) k vykonani na GPU.

Pipeline State Objects (PSO)

VSechny stavy (shadery, michani barev, hloubkovy test) se definuji dopfedu pfi startu aplikace do
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objektl typu Pipeline. To eliminuje ,.zaskuby” (stuttering) béhem hry, které v OpenGL vznikaly
kompilaci shader( za béhu.

3. Shaders a SPIR-V

Vulkan nepouziva shadery v textové podobé (jako GLSL), které by musel ovlada¢ kompilovat. Misto
toho pouziva SPIR-V - binarni mezikdd (podobné jako LLVM IR pro procesory).

» Vyhoda: Rychlejsi nacitani aplikaci a mensi Sance na chyby v rlznych ovladacich (NVIDIA,

AMD, Intel).

4. Vulkan vs. Konkurence

Vulkan soupefi s dalSimi modernimi API, ale jeho hlavni silou je otevrenost.

API Vyrobce Platformy

Vulkan Khronos Group|{Windows, Linux, Android, Nintendo Switch.
DirectX 12|Microsoft Windows, Xbox.

Metal Apple macOS, i0S.

Poznamka k Apple: Apple Vulkan nativné nepodporuje, ale komunita vyvinula vrstvu MoltenVK,
ktera preklada volani Vulkanu do Metal API.

5. Vyuziti v praxi

e Herni enginy: Unreal Engine, Id Tech 7 (DOOM Eternal), Unity.
e Emulatory: Rpcs3 (PS3), Yuzu/Ryujinx (Switch) - zde Vulkan drasticky zvySuje vykon.
 Profesionalni software: Adobe Photoshop vyuZiva Vulkan pro akceleraci filtrl na Windows a
Androidu.
e Ray Tracing: Vulkan obsahuje rozsifeni pro hardwarové akcelerovany Ray Tracing
(VK_KHR ray_tracing).

Zajimavost: Vulkan je evoluci APl zvaného Mantle, které plivodné vyvinula spole¢nost AMD. AMD
nasledné darovalo kéd skupiné Khronos, aby se stal zakladem pro otevreny prlmyslovy standard.

Souvisejici: GPU, CPU, C++, Rust, Linux
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