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PSO (Pipeline State Object)

PSO je objekt, ktery v sobé zapouzdruje kompletni stav grafické linky (pipeline) pro danou operaci
vykreslovani. Obsahuje konfiguraci od shader( aZ po nastaveni michani barev a hloubkového testu.

1. Proc PSO vznikly? (Problém "stutteringu")

V dobach starsich API (jako OpenGL) byl stav grafické karty nastaven jako globalni stavovy stroj.
Programator ménil jednotlivé parametry (napf. gLEnable(GL DEPTH TEST)) tésné pred
vykreslenim.

Nevyhody starého pristupu:

* Kompilace za béhu: OvladacC GPU Casto zjistil, Ze kombinace nastaveni je nova, a musel
kompilovat shadery nebo rekonfigurovat hardware uprostred vykreslovani snimku.

o Zaskuby (Stuttering): Tato nahla zatéz CPU vedla k citelnému propadu snimkové frekvence
(FPS).

2. Co vSechno PSO obsahuje?

PSO je v podstaté ,recept”, ktery fika GPU, jak prfesné ma zpracovat data. Po vytvoreni je PSO
neménny (immutable). Obsahuje:

Shaders: Binarni kéd (napr. ve formatu SPIR-V) pro Vertex, Fragment a dalSi shadery.
Input Layout: Definice toho, jak jsou data ve vertex bufferu usporadana (pozice, barvy,
texturové souradnice).

Rasterization State: Nastaveni culling (zahazovani neviditelnych stén), Sirka Car, rezim
vypliovani.

Depth/Stencil State: Konfigurace hloubkového testu (zjistovani, co je vpredu a co vzadu).
Blend State: Matematika pro michani barev (prlhlednost).

Multisampling: Nastaveni vyhlazovani hran (Antialiasing).

3. Zivotni cyklus PSO

Hlavni vyhodou PSO je, Ze se vytvareji béhem nacitani aplikace (loading screen), nikoliv béhem
samotného hrani.

1. **Vytvoreni (Creation):** Aplikace definuje vSechny stavy a pozada
[[Vulkan]]/DX12 o vytvoreni PSO. Ovladac provede veSkeré naroc¢né vypocty a
kompilace dopredu.

2. **Ulozeni do mezipaméti (Caching):** Vytvorené PSO se Casto ukladaji na
disk (Pipeline Cache), aby pri pristim spusténi hry nebylo nutné znovu
kompilovat.
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3. **Vazani (Binding):** Beéhem vykreslovani scény aplikace pouze prepina
mezi hotovymi PSO. To je extrémné rychla operace.

4. Pipeline Cache a "Shader Compilation

Mozna jste si u modernich PC her vSimli obrazovky ,,Compiling Shaders* pri prvnim spusténi. To je
praveé proces vytvareni tisic PSO pro vsechny mozné kombinace material( a efektl ve hre.

Vlastnost Stary pristup (OpenGL) Moderni pristup (PSO)

Kdy se konfiguruje? Tésné pred kreslenim (za béhu).|Pfi nacitani aplikace (dopredu).
Zména stavu Pomala, nepredvidatelna. Extrémné rychla.

Zatéz CPU Vysoka béhem renderovani. Minimalni béhem renderovani.
Plynulost Mozné zaskuby pri zménach.  |Naprosto plynuly priibéh.

Zajimavost: Pro vyvojare je sprava PSO naroCna, protoze i mald zména (napf. zapnuti
prihlednosti u jednoho objektu) vyzaduje vytvoreni Gplné nového PSO objektu. Proto jich moderni
AAA hry maji v paméti tisice.

Souvisejici: Vulkan, GPU, C++, Adobe Photoshop
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