QT and OpenGL编程练习7：GLSL编程入门
学习目的
学习GLSL的基本语法；顶点着色器、片元着色器的编译、链接与执行；各种变量的传递；实现与坐标变换相关的函数。
阅读材料：

1. 《OpenGL Programming Guide》，9th ed., D. Shreiner, G. Sellers, J. Kessenich, B. Lica-Kane，Addison-Wesley Press, （有中译本，《OpenGL 编程指南》，王锐等译，机械工业出版社）. 第1，2章内容；
2. LearnOpenGL网络教程： https://learnopengl.com/ （英文）或 https://learnopengl-cn.github.io/（中文）。
作业要求

· 本次练习的主要学习目标：

· GLSL的基本语法；

· 着色器的编译、链接与执行； 
· uniform, in, out变量的传递；

· 实现与坐标变换的相关函数（可调用提供的vmath.h文件）。
· 在上一次作业的基础上，代码功能与上次一样，不过需要通过如下core profile模式实现： 
· 编写顶点着色器与片元着色器，实现模型的绘制；

· 编写与坐标变换相关的函数（或调用提供的vmath.h文件），实现虚拟跟踪球的功能；
· 设置：format.setProfile(QSurfaceFormat::CoreProfile)，测试程序是否能正常运行。
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