Navod k programu

ng v et Google SketchUp - Truhlar

Prikaz Pripojit knihovnu

N&kdy muize vzniknot potfeba pfipojit k jiz existujici knihovné projektu
jesté dalsi knihovnu. Pravé k tomuto Ucelu dobre poslouzi prikaz PFipojit
knihovnu. V dialogovém okné pro otevreni souboru vyberete knihovnu bez
ohledu na jeji umisténi, nazev a obsah. Program z této knihovny vybere ty
polozky, které nemaji shodny nazev s nékterou polozkou v knihovné projektu.
Rozdilny obsah je pfipojen k obsahu knihovny projektu a knihovna je nové
usporadana. Prvni Cast je tvorena deskovymi materidly usporadanymi podle
abecedy, pak nasleduji tyCové materialy, ostatni materialy a nakonec materialy
hran.

| | Pokud projekt z n&jakého divodu
3 Projekt nema kniheviu. | nemd knihovnu, program ohlasi,
Ze neni k ¢emu obsah pripojit.

Prikaz Ulozit knihovnu

Kdyz usoudite, ze podobny projekt se bude nékdy v budoucnu
opakovat, budete chtit vasi knihovnu projektu ulozit na misto, kde si
potrebné knihovny archivujete pro pfisti pouziti. Pomoci dialogového okna
pro ulozeni souboru vam nabidne misto Uloziste, které jste si urcili v Casti
Nastaveni programu. Vy misto upresnite a zadate jméno, pod kterym se ma
knihovna ulozit. Program po potvrzeni dialogu vytvofi kopii vasi knihovny.
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