Domaci pfiprava na druhé cviceni:
e Zopakujte si véci z minulého cvic¢eni a prednéasek.

0 Moznd vam néco na hodiné nedavalo smysl a pravé projiti kédu
v klidu doma ¢asto pomUze.

o Kdybyste presto néco nechapali nebo méli néjaky dotaz, urcité se
nestydte napsat na diskusni férum!

e Stahnéte a rozbalte si podklady pro cviceni (cv2.zip).

e Projdéte si zdrojovy kéd souborl PV112.h a PV112.cpp. Obsahuje funkce,
které nam zjednodusi cvic¢eni, budeme je pouzivat docela Casto.

o MuUzete prozatim preskocit nacitani OBJ souboru, protoZze k tomu se
zatim nedostaneme a nejspis to vyuzijete az ve svém projektu.

o Zbytku byste meéli rozumeét; jedna se o véci z prvniho cviceni

e Projdéte si cv2_main.cpp, vertex.glsl a fragment.gls/, méli byste pochopit
strukturu programu i kéd.

o Nové véci, napr. knihovnu GLM, samozrejmé vysvétlime az na cviku.
o NeresSte Ukoly zadané v komentafich, ty slouzi jako osnova na cviko.
¢ Doporucujeme nastavit si zvyraznovani syntaxe GLSL.

o Pro Visual Studio: https://github.com/samizzo/nshader/releases

e Pokud programujete na Linuxu/Macu: pouzivdme novou knihovnu GLM
o Opatrete si ji skrze balickovaci systém, pripadné z linux_libs.zip
o Ujistéte se, Ze s ni mUzete kompilovat (header-only, nelinkuje se)

o Nejlépe si zkuste zkompilovat a spustit programek test2 (stahujte ve
Studijnich materialech na ISu)

Pokud néco nebudete chapat, nebo vam néco nebude fungovat, nebojte se
napsat na diskuzni féorum predmeétu.


https://github.com/samizzo/nshader/releases

