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Dostęp do zasobów

udostępnianych (I)

� Folder publiczny z zasobami do zajęć dostępny jest pod
adresem: \\192.168.5.20\opengl
lub http:// 192.168.5.20

� Folder moŜna teŜ „zamontować” na stałe w swoim
komputerze komendą:
net  use  *  \\192.168.5.20\opengl

PowyŜszą komendę moŜna wywołać przy uŜyciu
interpretera komend Windows. Interpreter otwieramy
przykładowo poprzez menu „Uruchom” i polecenie
„cmd”



Dostęp do zasobów

udostępnianych (II)

� Przykład: montowanie dysku publicznego:



Szablony programów (I)

� KaŜdy temat omawiany na zajęciach obrazowany jest
gotowym szablonem programu, wykonującym
automatycznie wszystkie czynności nieistotne dla zajęć.
Dzięki takiemu podejściu moŜliwe jest analizowanie
wyłącznie określonej konstrukcji językowej, bez tracenia
czasu na „zbędne szczegóły techniczne”

� Szablony będą udostępniane poprzez katalog publiczny

� W celu wykorzystania danego szablonu naleŜy
skopiować na komputer lokalny całą jego zawartość -
wraz z podkatalogiem, w którym się znajduje.



Przykład szablonu

programu (I)

� Aby uŜyć szablonu naleŜy uruchomić „Szablon.dsw”:



Visual Studio (I)

� Uruchomienie „Szablon.dsw” spowoduje
otwarcie środowiska „Visual Studio”,

� W nim, w zakładkach po prawej stronie, naleŜy
włączyć widok „FileView”,

� W widoku - wybrać plik „Test.cpp”. Po wyborze
w polu po prawej pojawi się kod szablonu,
przeznaczony do testowych modyfikacji.



Visual Studio (II)



Visual Studio -

Uruchomienie kodu (I)

� Po modyfikacji obrabiany kod naleŜy
„zbudować” do postaci .exe i uruchomić,

� Szablony powodują, Ŝe kaŜda modyfikacja kodu
testowego jest wizualizowana (w uŜyciem
OpenGL),

� Aby zbudować kod, wystarczy nacisnąć klawisz
F7 lub przycisk „Build” na pasku narzędzi,

� Aby uruchomić kod, wystarczy nacisnąć klawisz
F5 lub przycisk „Execute program” na pasku
narzędzi.



Visual Studio -

Uruchomienie kodu (II)



Gotowy program w

OpenGL

� Uruchomiony program jest zapisany w pliku
Szablon.exe w podkatalogu /Release szablonu.



Ewentualne błędy w

programie

� Gdy w programie pojawią się błędy nie dojdzie
do automatycznego jego uruchomienia. W takim
przypadku w dolnej części okna Visual Studio
dostępny będzie raport o błędach.

� Dwukrotne kliknięcie myszą na wybranej linii
raportu automatycznie ustawi edytor w miejscu
powstania błędu.



Usuwanie błędu w

programie



Funkcjonowanie programów

poza Visual Studio

� Programy przygotowane w Visual Studio są
gotowe do uŜycia bez dalszego wsparcia z jego
strony.

� Aby wykorzystać je (np na innym koputerze)
wystarczy pobrać z szablonu pliki szablon.exe i
glut32.dll (niezbędna biblioteka)


