Navod k programu

ng v et Google SketchUp - Truhlar

Prace s knihovhami materialu

Knihovny materidlu tvofri hlavni zdroj informaci pro fungovani doplnku
Truhlar. Pro praci s knihovnami slouzi tyto tfi prikazy:

1. Naplnit knihovnu

2. Pripojit knihovnu
3. Ulozit knihovnu

Poznamka: SketchUp X

Prikazy pro praci s knihovnami nejsou
pristupné, kdyz vas model nebyl otevren jako 3 Meni atevren zadny projekt
projekt programu Truhlar. V takovém pripadé se
objevi hlaseni Neni otevien zadny projekt.

Prikaz Naplnit knihovnu

Po aktivaci nastroje se objevi standardni dialog Windows pro otevreni
souboru a vy s jeho pomoci najdete kdekoliv ve vasem pocitaci jiz existujici
knihovnu, ktera odpovida vasi potrebé vaseho projektu. Pro usnadnéni
vyhledavani se dialogové okno hned po otevreni nastavi do slozky, ktera je
predem urcena v sekci Nastaveni programu. Je to misto, kde si archivujete
uzite¢né knihovny. Zvolenou knihovnu potvrzenim dialogu otevrte. Program
SketchUp si jeji obsah nacte a zkopiruje do knihovny ve sloZzce vaseho projektu.
Neni pfitom vibec rozhodujici, jak se vage zdrojova knihovna jmenuje.
Knihovna vytvorena ve vasem projektu je povinné umisténa ve slozce projektu
a ma pevny nazev knihovna_materialu.txt. V pfipadé, Ze z né&jakého dlivodu
zmeénite jeji ndzev nebo ji presunete do jiné slozky, bude program hlasit
problém, Ze mu chybi knihovna, kdykoliv ji bude potfebovat. Program pred
nahranim obsahu do knihovny projektu nejprve zjisti, jestli uz knihovna v
projektu existuje a jestli uz nema néjaky obsah. V pripadé, ze ano, zepta se
vas, jestli dovolite ptvodni obsah knihovny ptepsat. KdyZ knihovna zcela chybi,
tak je vytvorena.
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