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Grafika wektorowa

odroznieniu od edytorow grafiki rastrowej (bitmapowej), ta-

kich jak Photoshop czy GIMP, Inkscape przechowuje swoje
grafiki w formacie wektorowym. Grafika wektorowa jest niezalez-
nym od rozdzielczo$ci opisem rzeczywistych ksztattow i obiektow,
ktére widzisz w obrazie. Program rasteryzujacy uzywa tej informacji
do ustalenia, jak wykresli¢ kazda linig i krzywa przy dowolnej roz-
dzielczosci czy poziomie powigkszenia.

Przeciwnie grafika bitmapowa (rastrowa) — jest zawsze zwigzana
z okre$long rozdzielczo$cia 1 przechowuje obraz jako siatkg pikseli.

Grafika wektorowa jest raczej dopetnieniem, niz alternatywa grafiki
bitmapowej. Kazda ma swoje wlasne cele i obie sa uzyteczne dla od-
miennych rodzajow rzeczy. Grafika rastrowa lepiej obstuguje foto-
grafi¢ (np. jej poprawianie) i pewne rodzaje rysunkow artystycz-
nych, podczas gdy wektory sa odpowiedniejsze dla komponowania
plakatéw, projektowania uktadéw stron, godel, obrazéw z tekstem,
technicznych ilustracji i tak dale;j.

W wigkszosci wypadkow Inkscape nie zastapi GIMP-a czy Photo-
shopa. Dla wielu projektow trzeba uzy¢ obu rodzajow edytorow: za-
réwno wektorowego, jak i bitmapowego (na przyktad, zeby do obra-
zu wyeksportowanego z Inkscape dodaé bitmapowe efekty).

Jednak aktualnie edytory bitmap sa czgsto uzywane do powszech-
nych zadan, do ktorych nie sa dobrze przygotowane, takich jak two-
rzenie uktadow stron WIWW, godet czy technicznych rysunkow kres-
kowych. W wigkszosci przypadkéw jest tak, poniewaz uzytkownicy
nie sa $wiadomi sity (albo nawet istnienia) nowoczesnych edytoro6w
wektorowych. Inkscape chce poprawic tg sytuacjg i sprawic, ze edy-
tor grafiki wektorowej stanie si¢ zasadniczym podrecznym narzg-
dziem dla kazdego, zamiast by¢ egzotycznym i wyspecjalizowanym
narzedziem, ktorego uzywaja tylko profesjonalisci.

Zwroé uwage, ze Inkscape moze importowaé i wyswietla¢ rowniez
obrazy w postaci bitmapy. Zaimportowana bitmapa staje si¢ jeszcze
jednym obiektem w twojej grafice wektorowej, i mozesz zrobi¢ z nig
wszystko to, czego mozesz dokonywac z innymi rodzajami obiektow
(przemieszczac, przeksztalcaé, obcinac itp.).

SVG

Bazowym formatem plikow Inkscape jest otwarty, zachowujacy
standardy i zyskujacy sobie szybko rosnaca akceptacj¢, format SVG
(Scalable Vector Graphics — Skalowalna Grafika Wektorowa),
ktory w wersji 1.0 narodzil si¢ z poczatkiem roku 2000 w W3C
(Word Wide Web Consortium) jako oparty o XML-a jezyk opisu
dwuwymiarowej grafiki wektorowej oraz graficznych aplikacji
XML-owych. Razem ze swoimi starszymi bra¢émi HTML-em, CSS-
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em oraz formatem grafiki rastrowej PNG stanowia komplet reko-
mendowanych przez W3C narzedzi do tworzenia stron WWW. Wigk-
szo$¢ edytorow wektorowych dzisiejszej doby moze importowac i
eksportowa¢ SVG, a nowoczesne przegladarki, takie jak Firefox i
Opera, moga wyswietla¢ go wprost, tj. bez zadnych wtyczek (plu-
gins); dla Internet Explorer jest wtyczka przegladarki SVG z Adobe
(SVG Viewer).

SVG poza statycznymi obrazkami, moze zosta¢ oskryptowany i pos-
huzy¢ do budowy animacji czy tez nawet aplikacji graficznych.
W3C, jak i niezalezni tworcy stron Web, widza w nim szansg na zas-
tapienie komercyjnego, zamknigtego i powolnego Flasha.

XML-we pochodzenie SVG oznacza, ze budowa dokumentu jest tek-
stowa i grafika opisywana znacznikami podobnymi do HTML-a.

Inkscape jest projektem stosunkowo mtodym, a powstatym na bazie
innego programu — Sodipodi (http://www.sodipodi.com) — produ-
kowanego w glownej mierze przez Estonczyka Laurisa Kaplinskiego
oraz kierowanga przez niego grupg.

W pewnym momencie drogi tworcow si¢ rozeszly i pod koniec 2003
r. czterej wspotautorzy Sodipodi: Bryce Harrington, MenTalLguY,
Natan Hurst i Ted Gould stworzyli odgatezienie kodu programu —
Inkscape. Uznali, ze wola pdjs¢ wilasng droga. Glownym powodem
byty réznice w celach i podejsciu do zagadnienia rozwoju programu.
Na http://sourceforge.net/mailarchive/forum.php?thread id=423224
6&forum id=3970 mozna przeczyta¢ omowienie Laurisa kierunku
rozwoju Sodipodi (poczta z pazdziernika 2003), i jego przemyslenia
na temat SVG, znaczenia rozdzielenia projektu na dwa niezalezne
gal¢zie i upowaznienie do tego.

Dla Sodipodi, pozostajacego przede wszystkim narzgdziem ilustracji
wektorowej, SVG jest bardziej jedynie formatem wyjSciowym prog-
ramu, natomiast tu za gléwny cel postawiono sobie stworzenie w jg-
zyku C++ narzgdzia rysunkowego w petni zgodnego z SVG — w ot-
wartym, ukierunkowanym na spoteczno$¢, procesie rozwojowym —
i majacego nowy, bardziej ,,przyjazny” dla uzytkownika interfejs
(zgodny z Gnome HIG). Podejscie do sprawy rozwoju Inkscape kta-
dzie nacisk na otwarty dostgp projektantow do bazy kodu, jak row-
niez zastosowanie i wspieranie zewngtrznych bibliotek i standardow,
takich jak HIG, CSS itp., przedktadajac je nad rozwiazania wilasne.
Uzycie juz istniejacych wspotuzytkowanych rozwiazan pozwala pro-
jektantom skupic¢ si¢ na pracy nad samym rdzeniem Inkscape. Zaczg-
to od zastapienia wzorowanego na GIMP-ie, wielookienkowego i
niewygodnego interfejsu rozwiagzaniem bardziej tradycyjnym i wy-
godnym. Autorzy wyeliminowali gldwne niedogodnosci ekstrawa-
ganckiego wygladu Sodipodi i program dziata klasycznie.

Krotka historia

Godto Sodipodi
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W ciagu kilku miesigcy projekt zaowocowat kilku wersjami, demon-
strujac kolejne istotne nowe wtasciwosci oraz udoskonalenia bazy
kodu, i szybko dowiddt, Ze jest godnym uwagi projektem Open Sou-
rce'. Projektanci systematycznie dalej rozwijaja program (podczas
gdy rozwoj Sodipodi jakby si¢ zatrzymat), mniej wigcej co pot roku
wydajac nowe wersje Inkscape.

Nazwa

Nazwa sklada si¢ z dwoch angielskich stow ink (atrament) i scape
(trzon). Atrament jest czestym materiatem rysunkowym 1i jest uzy-
wany, gdy naszkicowana praca jest gotowa do trwalego przelania na
papier, a wigc oddaje mysl, ze Inkscape jest zdolny do produktywej
pracy. Scape jest ,,widokiem” wielkiej liczby obiektow, takich jak
landscape (krajobraz) albo ocean-scape 1 w ten sposob stanowi aluz-
jg do obiektowej natury obrazu wektorowego.

Charakterystyka i mozliwosci

Inkscape to edytor grafiki wektorowej o otwartym kodzie zrodto-
wym, podobny do Adobe lllustrator, Corel DRAW, Freehand czy
Xara X. Odroéznia Inkscape od podobnych programoéw to, ze jako ro-
dzimego formatu uzywa SVG — otwartego, opartego na XML-u
standardu W3C. Silng strong programu jest obstuga skrotow klawi-
szowych. Jest ich naprawdg mndstwo i zdecydowanie utatwiaja pra-
c¢. Oprocz zgodnosci ze standardami, podstawowe stawiane cele to:
stabilno$¢, wydajnos$¢, mozliwosci grafiki wektorowej na poziomie
rozwoju tej dziedziny i sprawny, innowacyjny interfejs uzytkownika.

Baza kodu Inkscape odziedziczona z Sodipodi pozostaje oparta na
C/Gtk (http://www.gtk.org). Trwa nadal wysitek, by zamieni¢ ja na
C++/Gtkmm (http://www.gtkmm.org); ostateczny cel to uproszcze-
nie kodu i uczynienie go dogodniejszym w utrzymaniu.

SVG w Inkscape

Inkscape jeszcze nie oferuje wszystkich wiasciwosci SVG, ale wszy-
stkie pliki, jakie generuje, sa prawidlowymi plikami SVG (chwilowo
z czgéciowym wyjatkiem tekstu dopasowanego). Kazdy standardo-
wo przystosowany odtwarzacz SVG pokaze je tak samo jak Inksca-
pe. Jesli tak nie jest, to jest btad. Jesli jest on w Inkscape, zostanie
usunigty po otrzymaniu raportu na ten temat od uzytkownikow.

Glowne czgséci SVG, nie wspierane jeszcze w Inkscape, to filtry (za
wyjatkiem rozmycia Gaussa, obecnego od wersji 0.45), animacja i
czcionki SVG. Pozostale wlasciwosci przewaznie dziataja, chociaz
oczywiscie zdarzaja si¢ bledy, nieustannie wychwytywane i likwido-
wane. Dla pordwnania Inkscape z innymi narzedziami jawnego kodu

1 Jawny (otwarty) Kod Zrodtowy
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zrédlowego SVG, zobacz na W3C (/wiki/index.php/ W3C) zestaw
testow SVG: http://www.linuxrising.org/svg_test/test.html.

Platformy uruchomieniowe

Dostgpne sa binarne pakiety dla Linuxa, Windows 2000/2003/XP (w
pelni samowystarczalny instalator) i OSX (pakiet dmg). Wiadomo, ze
Inkscape jest pomyslnie uzywany na FreeBSD i na innych Unix-
opodobnych systemach operacyjnych. Zauwaz, ze Windows 98/ME
nie jest juz wspierany.

Zastosowania profesjonalne

Chociaz Inkscape nie ma wszystkich wlasciwosci czolowych edyto-
réw wektorowych, najnowsze wersje zapewniaja duza porcje mozli-
wosci podstawowej edycji grafiki wektorowej. Uzytkownicy infor-
muja o pomyslnych zastosowaniach Inkscape w wielu bardzo roz-
nych projektach (grafika sieciowa, wykresy techniczne, ikony, sztu-
ka tworcza, godta, mapy). Na przyktad, tysiace obrazéw na Wikipe-
dii sa tworzone za pomoca Inkscape, tak jak i wigkszo$¢ zawartosci
open-clipart (kliparty do swobodnego uzytku). Twoércy programu
staraja si¢ zawsze utrzymac bazg¢ kodu uzyteczna dla autentycznych
uzytkownikéw, wierzac, ze ich $cisly kontakt z nimi bgdzie dawac
najlepsze wyniki. Mozesz od razu zacza¢ uzywaé Inkscape obok
swoich innych narzedzi!

Kiedy program dostatecznie dojrzeje, bgdzie mozliwe rozwazenie
uczynienia go czgScia Gnome-Office. Potrzebne byloby do tego
szczegollnie lepsze wsparcie osadzania (Bonobo) i bardziej gruntow-
ne przetestowanie podsystemu Grnome-Print (byloby bardzo pozyte-
czne skompilowaé do tego ostatnia wersj¢ Inkscape i pomoc projek-
tantom w testowaniu).

Import i eksport

Inkscape w naturalny sposob otwiera tylko formaty SVG i SVGZ
(skompresowany SVG).

Organicznie zapisuje jako SVG, SVGZ, Postscript/EPS/EPSi, Adobe
Lustrator (*.ai), LaTeX (*.tex)(/wiki/index.php?title=LaTeX&action
=edit) i POVRay (*.pov).

Przy pomocy rozszerzen, Inkscape moze otwieraé i zapisywaé jako:
PDF, EPS, Al, Dia, Sketch' i kilka innych formatow.

Program ma wbudowany import wigkszo$ci formatow rastrowych
jako obrazow bitmapowych (JPG, PNG, GIF itp.), ale eksportowaé
moze tylko jako bitmapy PNG.

1 zn. Szkic



Zobacz dyskusje FileTypes (Typy Plikéw) (/wiki/index.php/FileTy-
pes) na temat formatéw plikow, ktore uzytkownicy chcieliby wi-
dzie¢ wspierane w Inkscape, i narzedzi zewngtrznych, ktore moga
by¢ uzywane do zamiany plikow na albo z SVG.

Palety

Inkscape umozliwia przechowywanie i zapisywanie koloréw do dal-
szego uzytku. Poczawszy od wersji 0.42, wspierane palety stosuja
ten sam format pliku, co GNU Image Manipulation Program (GIMP
Colour Palettes, .gpl). Palety w Inkscape nazywane sa,,probkami”.
Wybrano tg terminologi¢ po sprawdzeniu pewnej ilo$ci innych pro-
gramow i stwierdzeniu, ze stosuje si¢ zarowno ,,palety”, jak i ,,prob-
ki”, a poniewaz termin palety byt juz uzyty w Inkscape dla szcze-
golnego typu okien dialogowych, przyjgto termin ,,probki”.

Inkscape a tworzenie stron internetowych

Zdolnos¢ Inkscape do tworzenia stron WIWW jest czgSciowa: wielu
autorow tych stron uzywa programu do tworzenia ich czolowek albo
elementow, takich jak bannery, godta, ikony i inne.

Przy ostatnim postgpie we wsparciu SVG w przegladarkach WWW
(takich jak Firefox albo Opera), uzywanie SVG bezposrednio w sieci
staje si¢ bardziej mozliwe. Na przyktad, w przegladarce Firefox 1.5
lub nowszym mozesz poprawnie otworzy¢ jakikolwiek dokument
SVG Inkscape, 1 Firefox pokaze go prawidlowo. W teorii, SVG 1
XHTML moga by¢ uzywane razem wewnatrz tego samego dokumen-
tu, wigc zainteresowani uzytkownicy albo projektanci moga badacé tg
mozliwos¢ dalej.

Niestety, cho¢ SVG jest standardem internetowym grafiki wektoro-
wej, niektore starsze (ale jeszcze popularne) przegladarki WWW nie
zdaja egzaminu z zakresu wspierania SVG. Autorzy stron Web, pot-
rzebujacy zgodnosci z najszerszym wyborem przegladarek, w ostat-
nim kroku zamieniaja kazda grafike SVG w obraz rastrowy (.png).

Stosowanie Inkscape z linii polecen

Inkscape posiada rozbudowany interfejs wiersza polecen, co moze
by¢ wykorzystywane w skryptach do rozmaitych zadan, takich jak
eksport czy zmiana formatu. Szczegély mozna znalez¢ na interneto-
wej stronie podrgcznikowej (bezposrednio: http://inkscape.org/doc/
inkscape-man.html lub za pomoca polecenia: Pomoc > Command
Line Options albo — na Unixie — poprzez man inkscape).

Animacje

Czgsto identyfikowany jako ,,zamiennik Flasha”, SVG ma ogromny
zakres innych zastosowan poza wektorowa animacja. Zastapienie
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Flasha' nie jest lezy w zakresie podstawowych celow Inkscape. Jesli
SVG moze zastapi¢ Flasha, i Inkscape méglby w tym pomoc, bylaby
to duza rzecz, ale jest w SVG duzo wigcej wartych zbadania rzeczy,
niz sama animacja sieciowa.

Jak na razie Inkscape jest programem do statycznej grafiki 2 D i je-
szcze animacji SVG nie oferuje. Mozesz jednak wyeksportowaé gra-
fikg z Inkscape dla uzycia w animacjach Flash albo GIF. A od lute-
20 2006 dane SVG moze importowac i wyttacza¢ Blender dla rende-
rowania grafiki 3D.

Mozliwosci rysowania technicznego?

SVG jest formatem uzytecznym do tworzenia wykresow, ale podczas
gdy Inkscape jest przeznaczony do rysunkéw wektorowych takich
jak: godta, plakaty, skalowalne ikony itd., to techniczne schematy,
takie jak diagramy baz danych, diagramy klas itp. to domena row-
niez operujacego formatem SVG programu Dia.

W miarg, jak Inkscape rozwija sig¢ do pelnofunkcjonalnego edytora
SVG, bedzie z czasem rowniez przydatny do tworzenia atrakcyjnych
wykresow. Niektorzy z projektantdow programu maja nadziejg, ze
stanie si¢ on uzytecznym narzedziem do rysunku technicznego i pra-
cuja nad wlasciwosciami /nkscape z takim zamiarem. Dia jednak do-
starcza pewnych pozytecznych mozliwosci, takich jak wsparcie dla
UML, autogenerowanie wykresow itd., ktdre w znacznej mierze
znajduja si¢ poza zakresem ogodlnego edytora SVG. Oba programy, i
Inkscape i Dia moga idealnie wspotuzytkowac roézne czgSci infra-
struktury kodu i biblioteki zewngtrzne.

Inkscape 1.00?

Oczywiscie program jest stale rozwijany, i niewatpliwie pojawi si¢
wersja 1.00, cho¢ Zzadnej szczegdlnej daty nie da si¢ jeszcze okreslic.

Przed wydaniem jednak jakiegokolwiek rodzaju ,,ztotej” wersji 1.00,
zostanie wlozony znaczacy wysitek w poprawienie programu, z na-
ciskiem na wigksza stabilnos¢ i ,,wygladzenie” jego dziatania. Dlate-
go tez Inkscape moze podlega¢ znaczacym zmianom pomigdzy
wersjami.

Od autoréw programu — wspéipraca

Mozesz pomdc w projekcie Inkscape!
Jezeli jeste$ projektantem, wez kod i zacznij ,,hakowanie” czegokol-

wiek, co przyciaga twoja uwage. Przeslij podprogram, gdy bedziesz
z niego zadowolony, i gotdw podzieli¢ swoj wysitek z innymi. Pot-

1 zn. Blysk
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rzebujemy tez autorow i thumaczy dla podrgcznika uzytkownika i do
umigdzynarodowienia plikéw interfejsu (/wiki/index.php?title=I18N
&action=edit).

Traktujemy wspolpracg bardzo powaznie i stosujemy zasadg ,,naj-
pierw podprogram, pozniej dyskusja”, wigc jest bardzo prawdopodo-
bne, ze twoje wysitki szybko ukaza si¢ w rozwijanej bazie kodu. Sg
tu oczywiscie reguty i standardy, ktdére musza by¢ stosowane, ale
staramy sig, by byly oczywiste i nie udziwnione.

Inne sposoby pomocy

Czy mozesz pomoc inaczej? Naturalnie! Co prawda jest oczywiscie
do zrobienia duzo pracy polegajacej na pisaniu kodu, ale jest tez du-
zo innych nie-programistycznych zadan, potrzebnych, by projekt byt
udany:

Testowanie i wykrywanie btedow

Identyfikacja i charakteryzowanie bledow moga ogromnie po-
moc przez zmniejszanie czasu potrzebnego dla ich wyeliminowania.

® Znajduj i raportuj bledy (http://www.inkscape.org/report
bugs.php). To jest niezbgdne dla zapewnienia odpowiedniej
jakosci kodu.

® Rewiduj i weryfikuj zrelacjonowane bledy. Czasami raporty
o biedach nie daja dostatecznej ilosci informacji, albo bledy sa
trudne do odtworzenia. Sprobuj sprawdzi¢, czy blad zdarza sig
rowniez u ciebie i dodaj do opisu dalsze szczegoty.

® Testuj wydajnosé. Tworz pliki SVG, poddajace Inkscape ob-
cigzeniu, i wysylaj je jako testowe przypadki do wyszukiwa-
cza btedow Inkscape, ze swoimi pomiarami czasu.

® Testuj zgodnos¢. Poréwnuj rendering SVG w Inkscape z in-
nymi bibliotekami, jak Batik i Cairo, i relacjonuj znalezione
niezgodnosci (dla obu projektow).

* Wyznaczaj priorytety bledéw. Bledy, oznaczone priorytetem
‘5’ sg btedami nowymi. Przegladaj je i ustalaj ich priorytet na
wysoki/éredni/niski, stosownie do ich wagi. Szczegoty zobacz
w wiki: Updating Tracker Items (Aktualizacja Pozycji Wyszu-
kiwacza) (/wiki/index.php/UpdatingTrackerltems).

Pomoc kolegom-uzytkownikom

Oprocz pracy nad stworzeniem dobrej aplikacji do rysunku, jest tez
dla nas nadzwyczaj wazne zbudowanie przy niej dobrej spotecznos-
ci; mozesz bezposrednio pomodc nam osiagnac ten cel, pomagajac in-
nym uzytkownikom. Nade wszystko, miej na uwadze, ze chcemy, by
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spotecznos$¢ Inkscape byla przyjemnym, kulturalnym srodowiskiem,
zachgcajacym do dobrego zachowania przyktadem wzajemnego od-
dziatywania w grupie.

Pisz podreczniki. Jezeli co$ nie jest jeszcze udokumentowane
w podrgczniku, opisz to.

Uczestnicz w inkscape-user@. Odpowiadaj na pytania innych
uzytkownikéw na liscie adresowej. Dziel si¢ swymi wskazow-
kami i trikami oraz pokazuj nowe sposoby uzycia Inkscape.

Twoérz kliparty. Mozesz tadowac je do projektu openclipart.
org (http://www.openclipart.org/).

Udzielaj lekcji Inkscape. Ucz ludzi w swoim $srodowisku sto-
sowania Inkscape. Ewentualnie prezentuj program (i inne na-
rzgdzia sztuki Open Source) na lokalnych imprezach, spotka-
niach grup Linuxa itd.

Pomoc w rozwijaniu programu (bez kodowania)

Thlumaczenia. Na stronie TranslationInformation w Wiki (/wi-
ki/index.php/TranslationInformation) znajduja si¢ dostgpne in-
formacje jak tworzy¢ thumaczenia interfejsu.

Projektuj ikony i motywy SVG. Tworz nowe ikony dla ist-
niejacych tematow albo podejmuj nowe motywy ikon. Zobacz
tez librsvg.sf-net (http://librsvg.sourceforge.net/theme.php).

Proponuj nowe okna dialogowe. Formutuj koncepcje ulep-
szajace okna dialogowe lub dodajace nowe. Begda one uzytecz-
ne dla projektantow UI' dla skonkretyzowania, czym si¢ zajac.

Udoskonalaj pakiety. Przedstawiaj propozycje jak usprawnic¢
pakiet dla twojego systemu operacyjnego albo dystrybucji Li-
nuxa, by byt lepszy w instalacji i dziataniu. Zobacz w Wiki
CreatingDists (/wiki/index.php/CreatingDists).

Dodawaj rozszerzenia. Inkscape mozna taczy¢ z zewngtrzny-
mi programami dla plikow wejscia-wyjscia, specjalnych wihas-
ciwosci itd. Tworz nowe pliki .inx dla podczepienia ich do
Inkscape. Jesli potrafisz pisa¢ skrypty w Perlu, Pythonie itp.,
mozesz ponadto rowniez rozwijac rozszerzenia!

Dodawaj dokumentacj¢ kodu zrédlowego. Kod zrodlowy
potrzebuje w niektorych miejscach nawet najprostszej doku-
mentacji; dokumentacyjne dziatania na pewno pomoga nastgp-
nemu programiscie.

Twoérz szablony. Zobacz katalog Inkscape: share/templates.

1 Interfejs
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® Pracuj w Wiki. Wiki jest waznym miejscem gramadzenia in-
formacji dotyczacych rozwoju, ale wymagajacych stalego uak-
tualniania, korekty i opracowywania.

® Planuj przyszly rozwéj. Przegladaj i pomagaj uaktualniaé
Roadmap' (/wiki/index.php/Roadmap) w Wiki. Rozmawiaj z
projektantami nad czym w programie pracuja, nad czym pla-
nuja pracowac dalej albo co ostatnio skonczyli, i odpowiednio
uaktualniaj roadmap.

Rozpowszechniaj wiesci — dystrybucja i popularyzacja Inkscape

Duze znaczenie ma zwigkszanie bazy uzytkownikow. Sieciowy efekt
zwigkszenia ilo$ci zainteresowanych oznacza wigeej potencjalnych
wspotpracownikow, i jak dobrze pojdzie, ludzi méwiacych o nas do-
bre rzeczy, i przynoszacych Inkscape reklame, co — jak wierzymy
— jest wazne. Wszyscy nasi uzytkownicy i projektanci stuza jako
ambasadorowie programu, i inni beda ocenia¢ go w oparciu o nasze
dobre zachowanie. Jest wazne, bySmy wszyscy byli uprzejmi i zycz-
liwi oraz tworzyli spoteczno$¢ projektu Inkscape, chcaca uzywac
programu i cieszaca si¢ praca w nim; cala dalsza popularyzacja wy-
niknie stad w naturalny sposéb. W ogdle, chociaz w budowaniu spo-
teczno$ci stawiamy jakos$¢ nad iloscia, to uwazamy, by nie pojs¢ za
daleko z ,,nawracaniem” czy ,,agresywna sprzedaza”. Chcemy raczej
pracowac obok innych aplikacji, niz ,,odstrzeliwac” je, i takie ko-
mentarze bylyby kontrproduktywne. Potrzebujemy spetnia¢ oczeki-
wania. Chcemy, by uzytkownicy byli przyjemnie zaskakiwani przez
to, ile Inkscape potrafi, a nie rozczarowywani, ze nie odpowiada
mozliwosciami wlasciwosciom innych programéw. Inkscape powi-
nien dostarczaé artystom jeszcze jednego sposobu na bycie tworczy-
mi, i uzupeknienie ich juz istniejacych umiejgtnosci i narzedzi.

® Pisz artykuly. Docieraj do artykulow publikowanych w réz-
nych internetowych (albo nawet drukowanych) magazynach 1
blogach?. Nie zapomnij dowiazac¢ tacza do Inkscape!

® Tworz zrzuty ekranowe. Zwlaszcza dla nowych wlasciwosci.

* Tworz przyklady. Przyktady (http://www.inkscape.org/scre-
enshots/) sa uzyteczne dla zaprezentowania réznych sposobow
uzywania Inkscape. Utworz kilka zrzutéw ekranowych, napisz
tekst, i przedstaw to w sieci (za posrednictwem listy adresowej
Inkscape) dla dodania do strony.

®* Pracuj nad witryna sieciowa. Pomoc dla witryny w sieci
zawsze cieszy si¢ uznaniem. Wymagana jest znajomos¢
HTML-a; pomocna jest wiedza o technologii PHP. Podejmuj
kod witryny z repozytorium Subversion (svn) i wysytaj pod-

1 ,,Mapa drogowa”
2 Pamigtniki internetowe
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programy korekcyjne albo popros o bezposredni dostep do svn
i powloki dla pracy na biezaco.

* Dawaj prezentacje. Rozmawiaj o Inkscape na wystawach,
sympozjach, i innych podobnych duzych wydarzeniach. Nie
zapomnij zapowiedzie¢ tego na licie adresowej Inkscape, tak
bysmy mogli wystac to na witryng sieciowa programu.

® Werbuj dalszych projektantow. Znajduj ludzi zainteresowa-
nych tworzeniem kodu, i zachgcaj ich do pracy nad Inkscape.

Pod: http://www.inkscape.org/images/inkscape 80x15.png mozesz
pobraé banner reklamujacy program, a w ogéle masz prawo swobod-
nie przyczynia¢ si¢ do promocji Inkscape swoimi wlasnymi bannera-
mi czy przyciskami. Najlepiej jeden zatacz tez do naszej witryny.

Dyskusje na liscie adresowej

Inkscape jest dumny ze swej przyjacielskiej spotecznosci, ale jestes-
my wszyscy pasjonatami i mamy rdzne opinie, wigc czasem dyskus-
je moga stawac si¢ ,,podgrzane”, a gdy ludzie zaczynaja zajmowac
twarde stanowiska, tatwo o bezceremonialne i nieproduktywne argu-
menty, odciagajace — nawet pewnie wartosciowych wspotpracow-
nikéw — daleko od projektu. Stad dajemy pierwszenstwo staraniu o
utrzymanie dyskusji na licie adresowej na kulturalnym poziomie.

A oto kilka wskazowek dla wydajnego komunikowania si¢ w spo-
tecznosci Inkscape:

1. Przede wszystkim niech twoje argumenty nie zawieraja porownan.
Naprawdg wielkie wlasciwo$ci moga pozostawaé same sobie i
oczywiscie sa wielkie przez to, co daja uzytkownikom. Najczgs-
ciej porOwnania nie wzmocnia twojej sprawy. W rzeczywistosci
moga czgsto ja oslabi¢, poniewaz to bgdzie wymagaé odpornosci
na przekonywanie ,,wagonu z orkiestra”. Duzo ludzi uzywa Ink-
scape, by uciec od oprogramowania, ktore chcesz porownac.

2. Nie zaktadaj, ze projektanci, uzytkownicy i przemystowi profesjo-
nali$ci to wykluczajace si¢ nawzajemnie grupy. Che¢ kierowanego
rozwoju oznacza co$ wprost przeciwnego. Projektanci sa uzyt-
kownikami rozwijajacymi oprogramowanie dla swoich wlasnych
zastosowan. Niektorzy z nich sa przemystowymi zawodowcami
uzywajacymi Inkscape do zarabiania na codzienna egzystencjg.
Znaczy to tez, ze argumenty, zaczynajace si¢ uogolnieniami o pot-
rzebach i oczekiwaniach uzytkownikow beda zmagac si¢ z fak-
tem, ze uzytkownicy rozwijaja oprogramowanie tak, jak chca.

3. Nie zaktadaj, Ze opdr, na jaki trafia twdj pomyst, wskazuje na lek-
cewazenie wymagan i potrzeb uzytkownikow nie begdacych pro-
jektantami. Wielu projektantow spedza wielkie ilosci czasu roz-
mawiajac osobiscie z uzytkownikami, na /RC i na liscie adreso-
wej. Wiemy, kiedy problemy sa istotne, poniewaz mozemy usty-
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Licencja

Zrodta

sze¢ opini¢. Dowodem jest, ze najwigcej wlasciwosci koduje sig
bezposrednio odpowiadajac na potrzeby i prosby uzytkownikow,
ktorzy uprzejmie i wytrwale zwracaja si¢ ze swoimi sprawami.

W istocie, poniewaz projektanci Inkscape typowo oceniaja w zgo-
dzie z uzytkownikiem, efektywnym sposobem wykazania celowo-
$ci zmiany jest pokaza¢ model zapotrzebowania na nig dla zakresu
uzytkownikow lub wykaza¢ jak duza liczbg zadan uzytkownika
moze twoja zmiana zaspokoi¢ (co nie znaczy, ze to, o co wielu
prosi, jest zawsze prawidtowe, ale na ogo6t jest duza zaleznos$é).

4. Dobra stawa nie jest wymagana, ale mozna zarobi¢ na nig. To jest
wlasnie fakt niezaprzeczalny w zyciu spotecznosci. Projekt potrze-
buje wspolpracownikow, by zy¢ i prosperowac, i cieszy kazdy do-
plyw ,.$wiezej krwi” i cheé¢ pomocy. Im bardziej wciagniesz sig,
im wigcej dasz swojej wlasnej krwi, potu i fez, tym silniej wspol-
nota ci si¢ odwzajemni. Proste wktady naprawdg maja znaczenie.

Zapamigtaj slogan Inkscape ,Najpierw podprogram, pozniej dys-
kusja”. Nie jest to tylko aforyzm; czgsto podstawy argumentacji
naprawdg¢ nie sa zrozumiale, dopoki nie zobaczy si¢ rzeczy w
praktyce, nawet gdy to tylko mutacja czy prototyp. Przedstawienie
swojego pomystu jako podprogramu eliminuje tez obawg, ze inni
beda musieli da¢ jakis wkiad pracy w jego zaimplementowanie.

5. Zawsze pamigtaj, ze wszyscy mamy wspolne cele. Choéby to, ze
wszyscy chcemy widzie¢ Inkscape zrobionym lepiej. Kiedy dys-
kusja dotyka czego$ takiego, ze zaczyna robi¢ si¢ goraco, jest to
dla dyskutujacych moment, w ktérym nalezy poszukaé obszaréw
porozumienia, i skupié si¢ na tym.

Inkscape jest dostarczany z licencja GNU GPL (GNU GENERAL
PUBLIC LICENSE) Wersja 2, czerwiec 1991 (http://www.gnu.org/
licenses/gpl.txt), co oznacza, ze wolno uzywac i rozprowadzac prog-
ram w jakimkolwiek celu, handlowym czy nie-handlowym, bez Zad-
nych ograniczen. Mozna tez modyfikowa¢ program zgodnie z Zycze-
niem, ale z tym jedynym ograniczeniem, ze je$li rozprowadzasz
zmodyfikowana wersj¢, musisz tez udostepnic jej kod zrodtowy.

W rozdziale zostaty wykorzystane nast¢pujace materiaty:
® http://pl.wikipedia.org/wiki/Inkscape
® http://wiki.inkscape.org/wiki/index.php/FAQ

e Przemystaw Adam Smiejek: ,,Wschodnia mysl techniczna po
liftingu (Inkscape)”. Linux Magazine, luty 2005
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PODSTAWY

* INKSCAPE

Rozdzial Podstawy zademonstruje ci podstawy uzywania programu
, Inkscape”.

Ten rozdzial opisuje nawigacje w obszarze rysunku, zarzqdzanie do-
kumentami, podstawowe narzedzia ksztattow, techniki wyboru, prze-
ksztatcanie obiektow narzedziem selekcji, grupowanie, ustawianie
wypelnienia i konturu, wyrownywanie oraz kolejnos¢. Bardziej zaa-
wansowane tematy znajdziesz dalej, w kolejnych rozdzialach tego
poradnika.

Panoramowanie obszaru dokumentu

Jest wiele sposobow panoramowania (przewijania) ptaszczyzny do-
kumentu. Wyprdbuj przewijanie za pomoca klawiatury: wcisnij Ctrl
i klawiszami strzalek sprobuj przewina¢ dokument do dotu. Mozesz
tez przesuwac¢ obszar srodkowym przyciskiem myszy. Ewentualnie,
mozesz uzywaé suwakow (zeby je pokazaé albo ukry¢, nacisnij Ctrl
+ B). Kélko twojej myszy réwniez pracuje na przewijanie w pionie;
zeby przewija¢ kotkiem poziomo, wcisnij Shift.

Przyblizanie i oddalanie (skalowanie) widoku

Narzedzia Inkscape

Najtatwiejszym sposobem skalowania widoku jest naciskanie klawi-
szy - 1 + (albo =). Mozesz tez uzywac Ctrl + kliknigcie Srodkowym
klawiszem albo Crrl + kliknigcie prawym, by przybliza¢, Shift +
Kkliknigcie srodkowym lub Shift + kliknigcie prawym dla oddala-
nia, albo obraca¢ kotkiem myszki z Ctrl. Ewentualnie, mozesz tez
klikna¢ w polu tekstowym skalowania widoku (w lewym dolnym ro-
gu okna dokumentu), wstawi¢ doktadng warto$¢ powigkszenia w
procentach, i nacisnaé Enter. Mamy tez narzedzie Powigkszenie (w
pasku narzedzi z lewej strony), pozwalajace dopasowaé wielkos¢ wi-
doku do obszaru przez zaciagnigcie wokot niego ramki narzedziem.

Inkscape przechowuje tez histori¢ zmian pozioméw wielkosci wi-
doku, uzytych podczas biezacej sesji pracy. Nacisnij kla-wisz ', a
wrocisz do poprzedniego powigkszenia lub Shift + ', aby przej$¢ do

przodu.

Pionowy pasek narzgdziowy z lewej strony pokazuje rysunkowe i
edycyjne narzedzia Inkscape. W gornej czgsci okna, ponizej menu,
znajduje si¢ Pasek polecen z przyciskami podstawowych polecen
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oraz Pasek kontrolny narzedzi z kontrolkami, charakterystycznymi
dla kazdego narzgdzia. Pasek stanu na dole okna wyswietla uzyte-
czne wskazowki i informacje podczas pracy.

Wiele operacji jest dostgpnych za pomoca skrotow klawiaturowych.
Otworz Pomoc > Klawisze i mysz, zeby zobaczy¢ kompletne
informacje.

Tworzenie dokumentéw i zarzadzanie nimi

Zeby utworzyé nowy pusty dokument, uzyj Plik > Nowy albo nacis-
nij Ctrl + N. Aby otworzy¢ istniejacy dokument SVG, uzyj Plik >
Otworz... (Ctrl + O). Zeby zapisaé, zastosuj Plik > Zapisz (Ctrl + S)
lub Zapisz jako... (Shift + Ctrl + S), zeby zachowaé pod nowa nazwa
(Inkscape moze jeszcze by¢ niestabilny, wigc pamigtaj o czg¢stym
zapisywaniu!).

Inkscape uzywa dla swoich plikow formatu SVG (Scalable Vector
Graphics — Skalowalna Grafika Wektorowa). SVG jest otwartym
standardem powszechnie wspieranym przez oprogramowanie grafi-
czne. Pliki SVG sa oparte na XML-u i mogg by¢ edytowane jakim-
kolwiek edytorem tekstu czy XML-u (to jest, niezaleznie od Inksca-
pe). Oprocz SVG, Inkscape moze importowac i eksportowac kilka
innych formatow (EPS, PNG).

Inkscape otwiera oddzielne okno dla kazdego dokumentu. Mozesz
nawigowac¢ pomigdzy nimi, uzywajac swojego zarzadcy okien (np.
za pomoca Alt + Tab), albo mozesz uzy¢ skrotu Inkscape, Ctrl +
Tab, ktorym przejdziesz przez wszystkie otwarte okna dokumentow
(utworz teraz, majac otwarty dokument /nkscape, nowy dokument i
dla praktyki poprzetaczaj si¢ pomigdzy nimi).

Czas na kilka tadnych ksztattow! Kliknij na narz¢dziu Prostokat w
pasku narzedziowym (albo nacis$nij F4), a nastgpnie kliknij i prze-
ciagnij w nowym pustym dokumencie:

Jak mozesz zobaczy¢, domyslne prostokaty ukazuja si¢ niebieskie, z
czarng kreska (konturem), i czgSciowo przezroczyste. Zobaczymy
nizej, jak to zmieni¢. Innymi narzgdziami mozesz takze tworzy¢ eli-
psy, gwiazdy i spirale:
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Te narzgdzia sa zbiorczo okreslane jakonarzgdzia figur. Ka-
zdy ksztalt, ktory utworzysz wyswietla jeden lub wigcej uchwy-
tow w ksztalcie rombu; sprobuj przeciaga¢ je, zeby zobaczy¢, jak
to wplynie na figurg. Pasek kontroli dla narzgdzia figury daje druga
metodg deformacji narysowanego ksztattu; kontrolki te dziataja na
formy aktualnie wybrane (tj. te, ktore pokazuja uchwyty) i ustawiaja

wartoéci domyslne, ktore beda stosowane do ksztaltdow nowo
tworzonych.

Zeby cofnaé swoje ostatnie dzialanie, naci$nij Ctrl + Z (albo, je-
zeli znéw zmienisz zdanie, mozesz przywrod ci¢ t¢ nie dokonang
akcje za pomoca skrotu Shift + Ctrl + 7).

Przemieszczanie, skalowanie, obracanie

Najczesciej uzywanym narzedziem Inkscape jest Wskaznik. Kliknij
najwyzej potozony przycisk (ze strzatka) na pasku narzgdzi albo na-
ci$nij F1 lub klawisz spacji. Teraz mozesz wybra¢ dowolny obiekt
na plaszczyznie rysunku. Kliknij prostokat, np. taki jak ten obok.

Zobaczysz, jak dookota obiektu ukaze si¢ osiem uchwytow w ksztat-
cie strzalek. Mozesz teraz:

® Przesuwac obiekt przez przeciaganie go (wcisnij Ctrl, aby
ograniczy¢ ruch do poziomu i pionu).

® Skalowa¢ obiekt przez przesuwanie ktoregos z uchwytow
(wcisnij Ctrl, zeby zachowa¢ oryginalne proporcje).

Kliknij teraz prostokat ponownie. Uchwyty zmienia si¢. Teraz
mozesz:

® Obracac¢ obiekt przez przesuwanie uchwytow naroznych
(wcisnij Ctrl, zeby ograniczy¢ obrdot do krokoéw co 15°). Przesun
znaczek krzyzyka, zeby ustawi¢ srodek obrotu.

® Pochyla¢ ($cinad) obiekt za pomoca przeciagania nie-naroz-
nych uchwytow (wcisnij Ctrl, by ograniczy¢ pochylanie do 15-
stopniowych krokdw).

Majac wybrany Wskaznik, mozesz tez uzywa¢ numerycznych pol

wprowadzania na Pasku kontroli (powyzej tta), zeby ustawi¢ doktad-
ne wartosci wspotrzednych (X 1Y) i wymiarow (S 1 W) selekcji.
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Przeksztatcanie za pomoca klawiszy

Jedna z cech Inkscape, odrdzniajacych go od wigkszosci innych we-
ktorowych edytorow jest nacisk, potozony na dostgpnos¢ klawiatury.
Nie ma tu prawie polecenia czy dzialania, ktore nie byloby mozliwe
do wykonania z klawiatury, i przeksztalcanie obiektow nie jest zad-

nym wyjatkiem.

Mozesz uzywaé klawiatury do przemieszczania (klawisze strzalek),
skalowania (klawisze <1 > ) i obracania (klawisze [ i ]) obiektow.
Domyslne przesunigcie i skalowanie to 2 piksele; z Shift przesuwasz
albo skalujesz o tg¢ warto$¢ pomnozong przez 10. Ctrl +> i Ctrl + <
zmniejsza lub zwigksza oryginatl odpowiednio do 200% lub 50%.
Warto$cia domyslna obrotu jest 15 stopni; z Ctrl obrocisz o 90°.

Jednak by¢ moze najbardziej uzyteczne sa przeksztatcenia
rozmiarow w pikselach, za pomoca klawiszy przeksztat-
cen z Alt. Np., Alt + strzalka przesuwa selekcj¢ o 1 piksel przy
biezacym powigkszeniu widoku (. o1 piksel ekra-
nu, nie nalezy myli¢ z jednostka piksel, ktora jest jednostka SVG
dtugosci, niezalezna od skali widoku). Tzn., gdy przyblizasz, jeden
Alt + strzatka da w wyniku mniejsze bezwzgledne przesunigeie,
wygladajace jednak na ekranie, jak jednopikselowe. W ten sposob
jest mozliwe pozycjonowanie obiektow z dowolna precyzja, po pros-
tu przyblizajac lub oddalajac w miarg potrzeby.

Podobnie, Alt + > i Alt + < skaluje selekcje tak, ze jej widoczna
wielko$¢ zmienia sig o jeden piksel ekranu, zas Alt + [ i Alt + | obra-
ca ja tak, ze jej punkt potozony najdalej od srodka, przemieszcza si¢
o jeden ekranowy piksel.

Mozesz wybra¢ rownoczesnie wigksza ilos¢ obiektow, klikajac je z
Shift. Ewentualnie, mozesz wokot obiektow, ktore potrzebujesz wy-
bra¢, zaciagna¢ ramkeg; nazywa si¢ to selekcja ramka
wyboru (wskaznik tworzy ramke wyboru, gdy przeciagasz z pus-
tego obszaru; natomiast jezeli przed rozpoczgciem przeciagania wci-
$niesz Shift, ,, Inkscape” zawsze utworzy ramke selekcji). Przeé¢wicz
to w praktyce, wybierajac wszystkie trzy ksztatty obok:

Teraz, ramka wyboru (przeciagajac lub przeciagajac z Shift), wy-
bierz obie elipsy, bez prostokata (nizej):

Kazdy indywidualny obiekt wewnatrz selekcji domyslnie wyswietla
wlasng ramke¢ wyboru — prostokatna, o przerywanej kres-
ce. Ulawia to zorientowanie sig, co jest jednoczesnie wybrane, a co
nie. Np., jesli wybierzesz zarowno obie elipsy, jak i prostokat, bez
pojedynczych zaznaczen trudno bedzie ci domysli¢ sig, czy elipsy sa
wybrane, czy nie.
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Grupowanie

Wypetnienie i kontur

Shift + kliknigcie wybranego obiektu, wylacza go z selekcji. Wy-
bierz wszystkie trzy obiekty na poprzednim rysunku, a nastgpnie
uzyj Shift + kliknigcia, by wylaczy¢ z wyboru obie elipsy, zostawia-
jac wybrany tylko prostokat.

Nacisnigcie Esc znosi zaznaczenie jakichkolwiek wybranych obiek-
tow. Ctrl + A wybiera wszystkie obiekty na biezacej warstwie (jesli
nie tworzyle§ warstw, bedzie to to samo, co wszystkie obiekty w
dokumencie).

Poszczegodlne obiekty moga by¢ taczone w grupy. Grupa zacho-
wuje si¢ podczas przesuwania lub przeksztatcania, jak pojedynczy
obiekt. Obok, trzy obiekty wyzej sa niezalezne; te same nizej, sa
zgrupowane. Sprobuj przesunaé taka grupe.

Zeby utworzyé grupe, wybierz jeden albo wigcej obiektow i nacisnij
Ctrl + G. Aby rozgrupowac jedna lub wigcej grup, wybierz je i naci-
$nij Ctrl + U. Grupy same rowniez moga by¢ grupowane, tak jak do-
wolne inne obiekty; takie rekurencyjne grupy moga mie¢ dowolna
,»glebokose”. Crrl + U jednak rozgrupowuje tylko najwyzszy poziom
zgrupowania w selekcji; gdy chcesz zupeie rozgrupowaé gleboka
grupe, musisz nacisna¢ Ctrl + U wielokrotnie.

Nie musisz jednak koniecznie rozgrupowywac, jesli chcesz edyto-
wac obiekt znajdujacy si¢ w grupie. Po prostu tylko Ctrl + kliknij
ten obiekt, a zostanie wybrany i bgdzie edytowany samotnie, albo
Shift + Ctrl + Kliknij kilka obiektow (wewnatrz lub na zewnatrz ja-
kich$ grup) dla dokonania selekcji ztozonej, nie zwazajac na grupo-
wanie. Sprobuj przesuwaé albo przeksztatca¢ indywidualne ksztatty
w grupie takiej, jak ta wyzej po prawej, bez rozgrupowywania jej,
nastgpnie znie$ zaznaczenie i wybierz grupg normalnie, aby zoba-
czy¢, czy zgrupowanie zostato utrzymane.

Wiele z funkcji Inkscape jest dostgpnych w postaci dialogo-
w e j . Prawdopodobnie najprostszym sposobem pomalowania obiek-
tu jakims$ kolorem jest otwarcie dialogu Palety kolorow... w menu
Obiekt, wybranie obiektu i kliknigcie wzoru, by nim pomalowac
(zmieni¢ kolor wypetnienia obiektu).

Wigcej mozliwosci daje dialog Wypehienie i kontur (Shift + Ctrl +
F). Wybierz figurg, np. taka, jak ta obok i otworz to okno dialogowe.

Zobaczysz, ze dialog ma trzy zakltadki: Wypeknienie, Kontur i Styl
konturu. Zaktadka Wypetnienie pozwoli ci edytowa¢c wypetnie-
nie (wngtrze) wybranego(ych) obiektu(éw). Uzywajac po prostu
przyciskow ponizej zaktadki, mozesz wybiera¢ typy wypehienia,
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acznie z jego brakiem (przycisk X), wypeklieniem kolorem jednoli-
tym (ptaskim), jak réwniez liniowymi albo promieniowymi gradien-
tami. Dla powyzszego ksztaltu, aktywny bedzie przycisk wypetnie-
nia jednolitego.

Nizej, widzisz zbior selektoréw koloru, kazdy na wlasnej
zaktadce: RGB, HSL, CMYK i Koto. By¢ moze najwygodniejszy jest
selektor Koto, w ktorym dla wybrania barwy na kole, mozesz obro-
ci¢ trojkat, a potem wewnatrz trojkata wybrac jej odcien. Wszystkie
selektory koloru maja suwak ustawiajacy alfe (krycie) wybrane-
go(ych) obiektu(6w).

Kiedykolwiek zaznaczasz obiekt, selektor koloru jest uaktualniany
dla pokazania biezacego wypehnienia i konturu (przy wielu wybra-
nych obiektach, dialog pokazuje ich kolor przecigtny ). Pobaw
si¢ tymi wzorami albo utworz swoje wlasne (rysunek nizej):

Na zaktadce Kontur mozesz tez usuna¢ kr e s k ¢ (kontur) obiektu
albo przypisa¢ mu dowolny kolor czy przezroczystos¢:

C o

Ostatnia zaktadka, Styl konturu, pozwala ci ustawi¢ szeroko$¢ i inne
parametry kreski:

Wreszcie, mozesz dla wypeien i/lub konturéw zamiast ptaskiego
koloru, uzy¢ gradientow:

an =
) . 4
L]
. .
< * LY
— ¥gaus

Kiedy przelaczasz z barwy jednolitej na gradientowa, nowo utwo-

rzony gradient stosuje poprzedni ptaski kolor, przechodzac od krycia
do przezroczystosci. Przetacz si¢ na narzedzie Gradient (Ctrl + F1),
zeby przeciagna¢ uchwyty gradientu — polaczone liniami
kontrolki, definiujace jego kierunek i dtugosé. Gdy ktorykolwiek z
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uchwytéw gradientu zostanie wybrany (podswietlony niebiesko), ok-
no dialogowe Wypehienie i kontur, zamiast koloru catego wybrane-
go obiektu, ustawia kolor tego uchwytu.

Jeszcze innym wygodnym sposobem zmiany koloru obiektu jest za-
stosowanie narzgdzia Pipeta (F7). Po prostu kliknij nim w rysunku,
a wybrany kolor zostanie przydzielony do wypetnienia wybranego
obiektu (Shift + kliknigcie — do konturu).

Powielanie, wyréwnanie, rozmieszczenie

/N R A SN T T

s~

Jedna z najczestszych operacji jest powielanie obiektu (Cerl +
D). Kopia jest umieszczana doktadnie powyzej oryginatu i jest za-
znaczana, a wigc mozesz odciaga¢ ja mysza albo za pomoca klawi-
szy strzatek. Dla praktyki, sprobuj wypetni¢ lini¢ kopiami takiego
czarnego kwadratu, jak ten obok.

Prawdopodobnie twoje kopie kwadratu ulokuja si¢ mniej lub bar-
dziej przypadkowo. Tu uzyteczne bedzie okno dialogowe Wyrdéwnaj
i roztoz (Ctrl + Shift + A). Wybierz wszystkie kwadraty (Shift +
kliknij albo zaciagnij ramkg wyboru), otworz dialog i nacisnij przy-
cisk ,,Wysrodkuj na osi poziomej”, a nastgpnie przycisk ,,Wyréwnaj
odstepy pomigdzy obiektami w poziomie” (czytaj wskazowki narzg-
dziowe przyciskow). Obiekty beda teraz zgrabnie wyrdwnane i roz-
lozone w réwnych odstgpach. Obok trochg przyktadow innych wy-
réwnan i rozmieszczen.

Kolejnosé

Terminkolejno$¢ odnosi sig do kolejnosci utozenia w stos obie-
ktow w rysunku, tj. do tego, ktore obiekty sa na wierzchu i przysta-
niajq inne. Dwa polecenia w menu Obiekt, Przenie$ na wierzch (kla-
wisz Home) i1 Przenie§ pod spod (klawisz End), przemieszczaja
obiekty, ktore wybrates, na sam wierzch albo na sam spdd biezacej
warstwy w kolejnosci utozenia w stos. Dwa dalsze polecenia, Prze-
sun do przodu (Page Up) i Przesun do tylu (Page Down), obnizaja
albo podnosza selekcje o jeden krok tylko, tj. przesuwaja ja
o jeden nie wybrany obiekt w stosie (tylko obiekty, ktore zachodza
na lub pod selekcjg; jezeli nic nie zachodzi z selekcja, Przesun do
przodu i Przesun do tylu przesuwaja ja calkowicie, odpowiednio na
wierzch albo na spdd).

Zastosuj w praktyce te polecenia przez odwrocenie kolejnosci w sto-
sie obiektow obok, a wigc tak, by skrajna elipsa z lewej znalazta sig
na wierzchu, a najdalsza z prawej — na spodzie:

Bardzo uzytecznym skrotem klawiszowym selekcji jest klawisz Tab.
Jesli nic nie jest wybrane, wybiera on najnizszy obiekt; w innym
przypadku wybiera obiekt powyzej obiektu(ow) wy-
brane go(ych) w stosie. Shift + Tab dziata odwrotnie, zaczynajac
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od najwyzszego obiektu i postgpujac w dot. Poniewaz obiekty, ktore
tworzysz, sa dodawane na wierzch stosu, naciskajqc Shift + Tab przy
braku zaznaczenia, wygodnie wybierzesz obiekt, utworzo-ny
ostatnio. Uzyj w praktyce klawiszy Tab i Shift + Tab na stosie
obiektow, jak elipsy wyzej.

Selekcja spod spodu i jej przemieszczanie

Co zrobié, kiedy obiekt, ktorego potrzebujesz, jest ukryty za innym
obiektem? Mozesz mimo to zobaczy¢ dolny obiekt, jezeli obiekt na
wierzchu jest przezroczysty (czg§ciowo), ale kliknigcie tam wybierze
gorny obiekt, a nie ten potrzebny.

Do tego celu przeznaczone jest Alt + Kliknigcie. Pierwsze Alt + klik-
nigcie wybiera gorny obiekt, tak jak kliknigcie normalne. Jednak na-
stepne A/t + kliknigcie w tym miejscu, wybierze nastgpny obiekt
ponize]j gornego; kolejne wybierze kolejny nizszy obiekt, itd. W
taki sposob, kilka 4/¢ + kliknig¢ pod rzad przejdzie po kolei przez
caly stos obiektow w punkcie klikania, od najwyzszego do najniz-
szego. Kiedy zostanie osiagnigty dolny obiekt, nastgpne A/t + klik-
nigcie, naturalnie, ponownie wybierze najwyzszy obiekt.

No dobrze, ale skoro juz wyselekcjonowale$ spod zewngtrznego
obiektu, co mozesz z tym zrobi¢? Mozesz uzy¢ klawiszy, by wybra-
ny obiekt przeksztalci¢ oraz mozesz przeciaga¢ uchwyty selekcji.
Jednak przeciaganie obiektu bgdzie jednocze$nie znowu przywracac
zaznaczenie obiektu gornego (tak jest, bo gdy zamierza si¢ kliknac i
przeciagaé, najpierw wybierany jest obiekt pod wskaznikiem, a po-
tem mozna przeciaga¢ wybér). Zeby wskaza¢ Inkscape, ze przecia-
gane ma by¢ to, co jest wybrane teraz, bez wybierania
czego$ innego, przeciagnij z Alt. Przesunie to biezaca selekcje, bez
wzgledu na to, gdzie przeciagasz mysza.

Przeéwicz Alt + kliknigcie 1 A/t + przeciaganie na dwoch brazowych
ksztattach (obok) pod spodem zielonego przezroczystego prostokata.

Tak konczy si¢ Poradnik podstawowy. Informacji do Inkscape jest
duzo wigcej, niz tu zawarto, ale z technikami opisanymi tutaj, juz bg-
dziesz mogt tworzy¢ prosta, a jednak uzyteczna grafike. Bardziej
skomplikowane rzeczy poznasz w rozdziale ,,Zaawansowane” i w
dalszych rozdziatach poradnika.

v
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FIGURY

Wskazéwki ogdlne

* INKSCAPE

Ten rozdziat opisuje cztery narzedzia figur: Prostokat, Elipse, Gwia-
zde 1 Spirale. Zademonstrujemy mozliwosci ksztattow ,,Inkscape” i
pokazemy przyktady, jak i kiedy mogaq by¢ uzywane.

Dla zapoznania sie z podstawami tworzenia obiektow, wybierania
ich i przeksztatcania, zajrzyj do poprzedniego rozdziatu poradnika,
., Podstawy”.

Program Inkscape ma cztery uniwersalne narzgdzia figur,
kazde z nich zdolne do tworzenia i edycji ksztaltow swojego whasne-
go typu. Figura jest obiektem, ktory mozesz modyfikowa¢ sposoba-
mi jedynymi dla tego typu, uzywajac przeciaganychuchwytow i
parametrow liczbowych dla okreslenia jego wygladu.

Na przyktad, dla gwiazdy mozesz zmieni¢ ilo$¢ ramion, ich dtugosc,
kat, zaokraglenie itd. — a gwiazda dalej pozostanie gwiazda. Figura
jest ,,mniej swobodna”, niz prosta §ciezka, ale czgsto jest bardziej in-
teresujaca i uzyteczna. Mozesz zawsze zamieni¢ figur¢ w Sciezke
(Ctrl + Shift + C), ale zamiana odwrotna nie jest juz mozliwa.

Narzgdziami figur sa: Prostokat, Elipsa, Gwiazda i Spirala. Zoba-
czmy, jak ogdlnie narzedzia te pracuja, a potem zbadamy kazdy typ
figury doktadnie.

Nowa figura jest tworzona przez przecigganie w obszarze ry-
sunku odpowiednim narzgdziem. Utworzona juz figura wyswietla
swoje uchwyty (i tak dtugo, jak dtugo jest wybrana), jako biate znaki
w ksztalcie rombu, a wigc mozesz natychmiast edytowac to, co ut-
worzyles, poprzez przesuwanie tych uchwytow.

Wszystkie cztery rodzaje figur wyswietlaja swoje uchwyty dla wias-
nych narzedzi, jak rowniez dla narzedzia Edycja weztow (F2). Kiedy
przemiescisz si¢ mysza na uchwyt, na pasku stanu znajdzie si¢ infor-
macja, co tym uchwytem mozesz zrobi¢, przesuwajac go albo klika-
jac z ré6znymi klawiszami modyfikujacymi.

Kazde narzedzie figury wyswietla tez swoje parametry na pasku
Kontrola Narzg¢dzia, biegnacym poziomo powyzej tla.
Zwykle ma on kilka pdl wprowadzania warto$ci liczbowych i przy-
cisk przywracajacy wartosci domyslne. Gdy wybrana(e) jest (sa) fi-
gura(y) typu biezacego narzedzia, edycja wartoéci na Pasku kontroli
zmienia tg(te) figure(y).
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Jakiekolwiek zmiany wprowadzisz na Pasku kontrolnym narzgdzia,
beda one zapamigtane i zostana uzyte dla nastgpnego obiektu, ktory
narysujesz tym narzedziem. Na przykltad, gdy zmienisz ilo$¢ ramion
gwiazdy, nowe gwiazdy beda mie¢ t¢ wilasnie ilo§¢ ramion, gdy je
narysujesz. Ponadto, nawet zwykte wybranie figury, wysyla jej para-
metry na Pasek kontroli narzgdzia, ustawiajac wartosci dla nowo ut-
worzonych ksztattow tego typu.

Rowniez wybdr obiektu moze zosta¢ dokonany poprzez kliknigcie
na nim wybranym narze¢dziem figury. Ctrl + Kkliknigcie (wybor w
grupie) i Alt + Kkliknigcie (wybor pod spodem) tez pracuja tak samo,
jak dla narzedzia Wskaznik. Nacisnigcie klawisza Esc usuwa
zaznaczenie.

Prostokat jest najprostsza, ale moze tez i najczgstsza figura w proje-
kcie 1 w ilustracji. Inkscape stara si¢ uczyni¢ tworzenie oraz edycje
prostokatow tak fatwymi i wygodnymi, jak to tylko jest mozliwe.

Wiaczasz narzedzie Prostokat klawiszem F4 albo przez kliknigcie je-
go przycisku na pasku narzg¢dzi. Narysuj nowy prostokat obok tego
niebieskiego:

Nastgpnie, bez wytaczania narz¢dzia Prostokat, poprzetaczaj zazna-
czenie z jednego prostokata na drugi przez klikanie na nich.

Skroty klawiaturowe rysowania Prostokata:

® 7 Ctrl rysujesz kwadrat albo prostokat o proporcjach bedacych li-
czba catkowita (2:1, 3:1, itd).

® 7 Shift narysujesz wokoét centralnego punktu poczatkowego (od
srodka).

Jak widzisz, wybrany prostokat (rysowany wiasnie prostokat jest za-
wsze zaznaczony) pokazuje trzy uchwyty na swych trzech rogach. W
rzeczywisto$ci sa to cztery uchwyty, ale dwa z nich (w gornym pra-
wym rogu) nakladaja si¢ na siebie, jezeli prostokat nie jest zaokrag-
lony. Te dwa uchwyty sa uchwytami zaokraglenia; dwa pozostate
(gérny lewy i dolny prawy to uchwyty zmiany wielkoSci.

Popatrzmy wpierw na uchwyty zaokraglajace. Uchwy¢ jeden z nich i
przesun do dohu. Wszystkie cztery rogi prostokata stang si¢ zaokrag-
lone i bedziesz mogl teraz zobaczy¢ drugi uchwyt zaokraglenia —
pozostaje on w pierwotnej pozycji na rogu. To jest wszystko, co po-
trzebujesz zrobié, jezeli chcesz mie¢ rogi zaokraglone kotowo. Jesli
chcesz, by rogi zaokraglaly si¢ wzdluz jednego boku dalej, niz
wzdhuz drugiego, przesun drugi uchwyt w lewo.

Obok, dwa gorne prostokaty maja rogi zaokraglone kotowo, dwa ni-
zej maja je zaokraglone eliptycznie:
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Skalowanie zaokraglonych pro-
stokatéw z ,Proporcjonalna

Zmiana promienia zaokraglenia”

WYtACZONYM

Skalowanie zaokraglonych pro-
stokatow z ,Proporcjonalna
zmiana promienia zaokraglenia
WLACZONYM

»

Jeszcze z wybranym narzgdziem Prostokat, kliknij te prostokaty, aby
je zaznaczy¢, i obejrze¢ ich uchwyty zaokraglenia.

Czgsto promien i ksztatt zaokraglonych naroznikéw musi by¢ nie-
zmienny w catej kompozycji, nawet jezeli wielkosSci prostokatow be-
da rézne (pomysl o schematach z zaokraglonymi okienkami o r6z-
nych wymiarach). Inkscape utawia to. Wlacz narzedzie Wskaznik;
na jego Pasku kontroli jest grupa czterech przelaczajacych przycis-
kéw; drugi od lewej pokazuje dwa koncentrycznie zaokraglone na-
rozniki. Kontrolujesz nim, czy zaokraglone naroza skalowanego pro-
stokata tez maja by¢ skalowane, czy nie.

Na przyktad, tutaj oryginalny czerwony prostokat zostal kilkakrot-
nie powielony i przeskalowany, w gore i do dotu, w ré6znych propor-
cjach, przy przycisku ,,Proporcjonalna zmiana promienia zaokragle-
nia”wylaczonym:

Zauwaz, ze rozmiar i ksztalt zaokraglonych naroznikow jest taki sam
we wszystkich prostokatach, tak ze zaokraglenia w géornym prawym
rogu, gdzie si¢ wszystkie stykaja, sa doktadnie wyréwnane. Wszyst-
kie prostokaty o niebieskim kropkowanym konturze sa uzyskane z
oryginalnego czerwonego prostokata tylko przez proste skalowanie
Wskaznikiem, bez jakiegokolwiek rgcznej regulacji uchwytami
zaokraglen.

Dla poréwnania, tutaj jest ta sama kompozycja, ale teraz utworzona
z przyciskiem ,Proporcjonalna zmiana promienia zaokraglenia”
wlaczonym:

Teraz zaokraglone narozniki sa tak rdzne, jak prostokaty, do ktérych
one naleza, i s3 w gérnym prawym rogu w pewnym stopniu niezgod-
ne ze soba. To jest taki sam (widoczny) wynik, jaki otrzymatbys, za-
mieniajac oryginalny prostokat na $ciezkg (Ctrl + Shift + C) i skalu-
jac go, jako $ciezke.

A oto skroty dla uchwytéw zaokraglen prostokata:

® Zeby oba promienie byty takie same (zaokraglenie kotowe), prze-
ciagnij z Ctrl.

® Zeby zrobi¢ drugi promien taki sam bez przeciagania, Ctrl +
kliknij.

e 7eby usuna¢ zaokraglenie, Shift + kliknij.

Mozesz zauwazy¢, ze Pasek kontroli narzgdzia Prostokat pokazuje

poziome (Rx) i pionowe (Ry) promienie zaokraglenia wybranego

prostokata, i pozwala ci ustawi¢ je doktadnie za pomoca ktorejkol-

wiek jednostki dlugosci. Przycisk Bez zaokraglenia, zgodnie ze swa
nazwa, usuwa zaokraglenie zaznaczonego(ych) prostokata(ow).

Wazna zaleta tych kontrolek jest to, ze one moga dziata¢ na wiele
prostokatow jednoczesnie. Na przyktad, jezeli chcesz zmieni¢ wszy-
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stkie prostokaty na warstwie, po prostu nacis$nij Ctrl + A (Zaznacz
wszystko) 1 ustaw wymagane parametry na Pasku kontrolnym. Jesli
wybrane beda jakiekolwiek ksztalty nie bedace prostokatami, zosta-
na zignorowane — zmianie ulegna tylko prostokaty.

Teraz spdjrz na uchwyty zmiany wielkosci prostokata. Moglbys za-
stanawia¢ sig, dlaczego potrzebujemy ich w ogole, jesli mozna tatwo
zmieni¢ wielko$§¢ prostokata Wskaznikiem?

Problem ze Wskaznikiem jest ten, ze dla niego poziom i pion jest za-
wsze taki, jak dla strony dokumentu. Za to, uchwyty zmieniajace
wielkos¢ prostokata, skaluja go wzdtuz jego bokow, nawet
jesli bedzie obrocony albo pochylony. Na przyktad, sprobuj najpierw
zmieni¢ wielko$¢ takiego prostokata Wskaznikiem, a nastgpnie na-
rz¢dziem Prostokat za pomoca jego uchwytow zmiany wielkosci:

Poniewaz uchwyty zmieniajace wielko$¢ sa dwa, mozesz zmieniaé
rozmiary prostokata w ktorymkolwiek kierunku, a nawet przesuwac
je wzdhuz jego bokow. Uchwyty zmiany wielkoséci zawsze zachowu-
ja promienie zaokraglen.

Oto skroty dla uchwytow zmiany wielkosci:

® Przeciagnij z Ctrl, aby przyciaga¢ do bokéw albo przekatnej pro-
stokata. Innymi stowy, Ctrl zachowuje albo szeroko$¢ albo wyso-
kos¢ albo stosunek szeroko$¢/wysokos¢ prostokata (znowu, w je-
go wilasnym uktadzie wspotrzednych, ktory moze byé obrocony
lub pochylony).

Obok jest ten sam prostokat, z szarymi kropkowanymi liniami poka-
zujacymi kierunki, zachowywane przez uchwyty zmiany wielkosci
podczas przesuwania ich z Ctrl (wyprobuyj to).

Pochylajac i obracajac prostokat, a potem powielajac go i zmieniajac
wymiary uchwytami zmiany wielkosci, tatwo utworzysz kompozyc-
je 3D (obok).

Zobacz nizej nieco wigcej przyktadow kompozycji z przeksztatco-
nych prostokatow, zawierajacych zaokraglenia i gradientowe
wypetnienia:
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Elipsy

>
—

wycinki

fuki

Narzedzie Elipsa (F5) moze tworzy¢ elipsy i kota, ktére mozesz za-
mieni¢ w segmenty albo tuki. Skroty rysunkowe sa tu takie same, jak
te dla narzedzia prostokata:

® 7 Ctrl, narysujesz koto albo elipsg o proporcjach, bedacych licz-
ba catkowita (2:1, 3:1, itd.).

® 7 Shift rysujesz wokot punktu poczatkowego, stanowiacego
srodek.

Zbadajmy uchwyty elipsy. Zaznacz jaka$ elipsg:

1 znowu, widzisz poczatkowo trzy uchwyty, ale faktycznie sa cztery.
Z prawej strony sa dwa naktadajace sig¢ na siebie uchwyty, ktore po-
zwalaja ci ,,otworzy¢” elipsg. Pociagnij ten prawy uchwyt, a nastgp-
nie przesun drugi uchwyt, ktory stanie si¢ wowczas widoczny, a uzy-
skasz dostep do réznych wycinkow diagramu kotowego czy tukow:

Zeby otrzymaé wycinek (luk plus dwa promienie), przeciagaj po
zewngtrznej stronie elipsy; aby mie¢ tuk, przesuwaj we w -
natrz niej. Na rysunku obok sa 4 wycinki u gory i 3 tuki nizej. Za-
uwaz, ze tuki sa ksztattami otwartymi, tj. kreska obiega elipsg, ale
nie laczy koncow tuku. Mozesz uczyni¢ to widocznym, usuwajac
wypelnienie i zostawiajac tylko kontur.

Zauwaz podobna do wachlarza grupg waskich wycinkow z lewej
strony. Zostaly tatwo utworzone za pomoca uchwytu z wcisnigtym
Ctrl dla uzyskania przyciagania do kata. Oto skroty kla-
wiaturowe dla uchwytow tuku/wycinka:

® Przeciaganie z Ctrl przyciaga uchwyt co kazdel5 stopni.
o Skrot Shift + klikniecie tworzy catq elips¢ (nie tuk czy wycinek).

Kat przyciagania moze by¢ zmieniony w Ustawieniach Inkscape (na
zaktadce Kroki).

Dwa pozostate uchwyty elipsy sa uzywane do zmiany jej wielko$ci
wzgledem $rodka. Klawisze skrétow dla nich sa podobne do skrotow
dla uchwytéw zaokraglen prostokata:

® Przeciagaj z Ctrl, zeby utworzy¢ koto (czyni drugi promien taki
sam).

® (Ctrl + kliknigcie tworzy koto bez przeciagania.

Podobnie, jak uchwyty zmiany wielkosci prostokata, te uchwyty eli-
psy dostosowuja jej wysoko$¢ 1 szerokos¢ we wlasnych
wspotrzgdnych elipsy. Oznacza to, ze obrocona lub po-
chylona elipsa moze by¢ latwo rozciagana albo zwegzana wzdhuz
swoich oryginalnych osi, pozostajac dalej obrocona lub pochylona.

40



Sprobuj zmieni¢ wielkos$¢ jakiej$ elipsy za pomoca jej uchwytow
zmiany wielko$ci:

Gwiazdy sa najbardziej ztozonymi i ekscytujacymi figurami Inksca-
pe. Jesli cheesz, zeby twoi przyjaciele dobrze zabawili si¢ w Inksca-
pe, niech pobawia si¢ narzedziem Gwiazda. To wciaga bez konca —
zupehnie uzalezniajac!

Narzedzie Gwiazda moze tworzy¢ dwa podobne, ale odmienne ro-
dzaje obiektow: gwiazdy i wielokaty. Gwiazda ma dwa uchwyty,
ktorych pozycje definiujg dugosé i ksztalt jej ramion; wielokat ma
tylko jeden uchwyt, przesuwanie ktérego wprost obraca i zmienia
wielkos¢ wielokata:

Na Pasku kontroli narzedzia Gwiazda, pierwsze jest okienko kont-
rolne zmiany gwiazdy na odpowiadajacy jej wielokat i odwrotnie.
Nastepne, liczbowe pole ustawia ilo§¢ ramion (bokow)
gwiazdy (wielokata). Ten parametr jest edytowalny jedynie na Pasku
kontrolnym. Zakresem dopuszczalnym jest od 3 (oczywiscie) do
1024, ale nie powiniene§ probowa¢ duzych wartosci (powiedzmy,
ponad 200), jesli twdj komputer jest powolny.

Podczas rysowania nowej gwiazdy albo wielokata:

® Przeciagaj z Ctrl, aby przyciaga¢ w przyrostach katowych co 15
stopni.

Naturalnie, gwiazda jest niewatpliwie figura bardziej interesujaca
(chociaz wielokaty sa czgsto uzyteczniejsze w praktyce). Dwa uch-
wyty gwiazdy majq nieco odmienne funkcje. Pierwszy uchwyt (po-
czatkowo jest on na wierzchotku, tj. na zewngtrznym narozni-
ku ramienia gwiazdy) wydhuza lub skraca ramiona gwiazdy, ale gdy
obracasz ja (wzgledem $rodka figury), drugi uchwyt obraca si¢ sto-
sownie takze. Znaczy to, ze tym uchwytem nie mozesz ramion gwia-
zdy pochylaé.
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zaokraglony

prostokat

zaokraglony
wielokat

Drugi uchwyt (poczatkowo w we wn ¢trznym narozniku pomig-
dzy dwoma ramionami) odwrotnie, moze przemieszcza¢ si¢ zarOwno
promieniowo, jak i stycznie, bez wptywania na uchwyt wierzchotka
(w rzeczywistosci ten uchwyt moze sta¢ si¢ wierzchotkowym przez
odsunigcie go od Srodka dalej, niz drugi uchwyt). To jest uchwyt,
ktory moze pochyla¢ konce gwiazdy, dajac wszelkie rodzaje kryszta-
16w, mandali, ptatkéw $niegu i kolczastych form.

Jesli cheesz mie¢ tylko prosta normalna gwiazdg, bez jakichkolwiek
takich ,.koronkowych robodtek”, mozesz sprawi¢, zeby pochylajacy
uchwyt dziatat tak, jak ten nie pochylajacy:

® Przeciagnij z Ctrl, by zachowa¢ ramiona gwiazdy doktadnie pro-
mieniowe (bez zadnych pochylen).

® (Ctrl + kliknigcie usuwa pochylenia bez ciagnienia.

Jako uzyteczne uzupehienie dla przeciagania w obszarze rysunku,
Pasek kontroli ma pole Proporcje ramion, definiujace stosunek od-
legtosci obu uchwytow od srodka.

Gwiazdy Inkscape maja dwa dalsze triki do zaoferowania. W geo-
metrii wielokat jest figura o prostoliniowych krawedziach i zaostrzo-
nych naroznikach. W rzeczywistym $wiecie jednak, normalnie obec-
na jest w roznym stopniu krzywoliniowo$¢ i wybrzuszenia — i Inks-
cape moze robi¢ to rdwniez. Zaokraglanie gwiazdy lub wielokata
dziata jednak trochg inaczej, niz zaokraglenia prostokata. Nie uzy-
wasz do tego specjalnego uchwytu, a tylko:

® Shift + przeciagnij uchwyt stycznie wokoét gwiazdy albo
wielokata.

® Shift + kliknij uchwyt, zeby usuna¢ zaokraglenie.

»Stycznie” oznacza kierunek prostopadly do kierunku dosrodkowe-
go. Jesli ,,obracasz” uchwyt z Shift wokot §rodka przeciwnie do kie-
runku wskazowek zegara, otrzymasz wybrzuszenie dodatnie; rotacja
w kierunku przeciwnym przyniesie wybrzuszenie ujemne (zobacz
dalej przyktady wybrzuszen ujemnych).

Zobacz obok pordwnanie zaokraglonego kwadratu (narzgdzie Pros-
tokat) z zaokraglonym czworobocznym wielokatem (narzgdzie
Gwiazda).

Jak widzisz, podczas gdy zaokraglony prostokat ma odcinki prostoli-
niowe bokow i kotowe (ogdlnie — eliptyczne) zaokraglenia, zaok-
raglony wielokat czy gwiazda nie ma w ogole zadnych linii pros-
tych; ich krzywizna zmienia si¢ ptynnie od maksimum (w narozni-
kach) do minimum (w potowie odleglosci pomigdzy naroznikami).
Inkscape robi to, dodajac po prostu do kazdego wezla figury wspotli-
niowe styczne Beziera (mozesz to zobaczy¢ po zamianie w $ciezke i
kontroli aktywnym narzedziem Edycja weztow).
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Parametr Zaokraglenie, ktory mozesz dostosowac na Pasku kontrol-
nym, jest stosunkiem diugosci tych stycznych do dlugosci bokow
wielokata/gwiazdy, do ktorych sa przylegle. Ten parametr moze by¢
ujemny, co odwraca kierunek stycznych. Wartosci okoto 0,2 do 0,4
daja ,,normalne” zaokraglenia, rodzaju, jakiego moglbys si¢ spodzie-
wa¢; inne warto$ci maja tendencj¢ do tworzenia pigknych, zawilych
oraz catkowicie nieprzewidywalnych wzoréw. Gwiazda o wielkiej
wartosci wybrzuszenia moze rozciagna¢ si¢ daleko poza pozycje
swoich uchwytow. Oto kilka przykltadow, kazdy pokazuje swoja
warto$¢ wybrzuszenia (nizej):

Jesli cheesz, aby konce ramion gwiazdy byly ostre, ale z gtadkimi
wklgstosciami lub vice versa, fatwo jest to zrobi¢ przez utworzenie z
gwiazdy odsunigcia (Ctrl + J) (zobacz obok).

Shift + przeciaganie uchwytow gwiazdy jest w Inkscape jedna z
wazniejszych umiejgtnosci. Jednak i to mozna jeszcze ulepszyc¢.

Zeby dokladniej nasladowaé formy rzeczywistego $wiata, Inkscape
moze swoje gwiazdy i wielokaty randomizowad¢ (tj. odksztal-
ca¢ losowo). Wprowadzenie elementu drobnej przypadkowosci czy-
ni gwiazd¢ mniej regularna, bardziej ,,ludzka”, czgsto zabawna; silna
losowos¢ jest ekscytujacym sposobem uzyskania bogactwa zwario-
wanych i nieprzewidywalnych form. Randomizowana zaokraglona
gwiazda pozostaje gltadko zaokraglona. Oto skroty:

® Aby randomizowaé gwiazdg albo wielokat, Al + przesun stycz-
nie uchwyt.

® Alt + Kliknij uchwyt, by usunaé losowos¢.

Gdy rysujesz lub edytujesz dobrana losowo gwiazdg, ciagnac uch-
wyt, ,,drga” ona, gdyz kazda unikalna pozycja jej uchwytow odpo-
wiada ich wlasnej unikalnej losowosci. Zatem, przesuwanie uchwytu
bez Alt, znéw randomizuje figure na tym samym poziomie przypad-
kowosci, podczas gdy pociaganie z Alt utrzymuje t¢ sama losowos¢,
ale dostosowuje jej poziom. Gwiazdy nizej maja doktadnie te same
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Spirale

parametry, ale kazda zostala ponownie dobrana losowo przez nie-
znaczne poruszenie jej uchwytu (poziom losowosci dla catosci

wynosi 0,1):

3k ¥ XK XK

Ksztatty ponizej to srodkowa gwiazda z poprzedniej ilustracji, o po-
ziomie losowoS$ci zmieniajacym si¢ od -0,2 do 0,2:

W X A XK

Przesuwajac z Alt uchwyt srodkowej gwiazdy rysunku, mozna zo-
baczy¢, jak si¢ formuje, rozrastajac na sasiednie figury, z prawej i le-
wej — 1 dalej jeszcze.

Prawdopodobnie znajdziesz wlasne zastosowania dla formowanych
losowo gwiazd; ja lubig zaokraglone amebopodobne plamy i wielkie
poszarpane globy fantastycznych pejzazy:

¥ ¥
X

»*
x*

Spirala Inkscape jest figura obrotowa, i cho¢ nie tak zajmujaca jak
gwiazda, to czasem bardzo uzyteczna. Spirala, tak jak gwiazda, jest
wyciagana od $rodka; zardowno podczas rysowania, jak i przy edycji.

® Przeciagaj z Ctrl, aby chwyta¢ kat w przyrostach co 15 stopni.

Narysowana juz spirala ma dwa uchwyty na swoich obu, wewngtrz-
nym i zewngtrznym, koncach. Obydwa uchwyty, po prostu przesu-
wane, skrgcaja albo rozwijaja spiralg (to znaczy, ,.kontynuuja” ja,
zmieniajac 1los¢ jej zwojow). A oto inne skroty:
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Uchwyt zewngtrzny:

® Przeciagaj + Shift, zeby skalowacé/obracaé wokot $rodka (bez
zwijania/rozwijania).

® Przeciagaj + Alt, zeby podczas zwijania/rozwijania zablokowac
promien.
Uchwyt wewngtrzny:

® Przeciagaj pionowo + Alt, zeby ustawi¢ zbiezno$¢/ rozbieznose.
® Kliknij + Alt, Zeby zresetowad rozbieznosc.

* Kiliknij + Shift, zeby przenies¢ wewngtrzny uchwyt do srodka.
Rozbiezno§¢ spirali jest miara nieliniowosci jej zwojow. Gdy
wynosi 1, spirala jest jednolita; gdy jest mniejsza, niz 1 (4lt + prze-

suwaj w gore), spirala jest ciasniejsza na obrzezu; kiedy jest wigksza
od 1 (Alt + przesuwaj w dot), jest ,,gestsza” ku srodkowi:

'.',:'
Maksymalna ilo§¢ zwojow spirali wynosi 1024. Tak, jak narzedzie 3 .,\ }.
Elipsa jest dobre nie tylko dla elips, ale tez dla lukéw (linie o stalej / z
= —

krzywiznie), tak narzedzie Spirala jest uzyteczne dla tworzenia krzy-
wych o krzywiznie ptynnie si¢ zmieniajacej. W
poréwnaniu ze zwykla krzywa Beziera, tuk czy spirala sa czgsto wy-
godniejsze, gdyz mozesz skracac je lub wydtuzaé, przez przesuwanie
uchwytu wzdtuz krzywej, bez wplywania na jej ksztatt. Poza tym,
podczas gdy spirala jest zwykle rysowana bez wypetnienia, dla inte-
resujacych efektow, mozesz dodaé wypetnienie i usunaé kreskg.

Interesujace sa zwlaszcza spirale o kresce przerywanej — tacza one
ptynna koncentracjg ksztattu z regularnie rozstawionymi znakami
(kropkami lub kreskami) dajac pigkne efekty mory (obok).

Konkluzja

Narzedzia figur Inkscape sa bardzo efektywne. Naucz si¢ ich obstugi
i pobaw si¢ nimi w wolnym czasie — bedzie to procentowac, gdy
bedziesz wykonywaé swoje projekty, gdyz uzywanie figur zamiast
zwyktych $ciezek czgsto czyni sztukg wektorowa szybsza w tworze-
niu i fatwiejsza do modyfikacji. Jesli masz jakie$ pomysly co do dal-
szych udoskonalen figur, skontaktuj sig, proszg, z projektantami.




ZAAWANSOWANE

Techniki wklejania

* INKSCAPE

Ten rozdzial omawia kopiowanie/wklejanie, edycje weztow, rysowa-
nie odreczne i krzywymi Beziera, manipulowanie Sciezkami, operac-
Jje Boole’a, odsuwanie i upraszczanie sciezek oraz narzedzie tekstu.

Podstawy tworzenia obiektow, wybierania i przeksztalcania znaj-
dziesz w rozdziale Podstawy.

Kiedy kopiujesz jakis(es) obiekt(y) skrotem Ctrl + C albo wycinasz
za pomoca Ctrl + X, normalne polecenie Wklej (Ctrl + V) wklei
skopiowany(e) obiekt(y) pod kursorem myszy po prawej, albo jezeli
wskaznik jest na zewnatrz okna, posrodku okna dokumentu. Jednak
obiekty w schowku podrgcznym ,,pamigtaja” stale oryginalne miejs-
ce, z ktorego byly skopiowane i mozesz wklei¢ je tam z powrotem
poleceniem Wklej na miejscu (Ctrl + Alt + V).

Inne polecenie, Wklej Styl (Shift + Ctrl + V), przydziela biezacej se-
lekcji styl obiektu (pierwszego) w schowku podrecznym. Tak wkle-
jony ,styl” zawiera wszystkie ustawienia wypetnienia, konturu i cz-
cionki, ale nie ksztalt, rozmiary czy parametry specyficzne dla typu
figury, takie np. jak ilo$¢ ramion gwiazdy.

Jeszcze inaczej jest ustawione polecenie Wklej rozmiar. Skaluje ono
zaznaczenie, tak zeby dopasowaé je do pozadanych wymiarow,
przypisanych obiektowi(om) w schowku podrgcznym. Jest tu wigk-
sza ilo$¢ polecen wklejenia rozmiaru, i s to nastgpujace komendy:
Wklej rozmiar, Wklej szerokos¢, Wklej wysokos¢, Wklej rozmiar
oddzielnie, Wklej szeroko$¢ oddzielnie oraz Wklej wysokosé
oddzielnie.

Polecenie Wklej rozmiar skaluje caty wybor tak, zeby jego wielko$¢
catkowicie odpowiadala rozmiarom obiektu(éw) ze schowka pod-
recznego. Wklej szeroko$¢/Wklej wysoko$é skaluje cale zaznaczenie
w poziomie/w pionie, tak by dopasowac je do szerokosci/wysokosci
obiektu(éw) schowka. Polecenia te respektuja blokad¢ proporcjonal-
nosci skalowania na Pasku kontrolnym narzgdzia Wskaznik (pomig-
dzy polami Szer. i Wys.), a wige, gdy ktddka jest wcisnigta, drugi
wymiar wybranego obiektu jest skalowany w tym samym stosunku;
w innym przypadku drugi wymiar pozostanie niezmieniony. Polece-
nia zawierajace ,,oddzielnie” dziataja podobnie do powyzej opisa-
nych, wyjawszy to, ze dla dopasowania do rozmiaru/szerokos-
ci/wysokosci obiektu(6w) w schowku, kazdy zaznaczony obiekt ska-
luja osobno.
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Zauwaz, ze Inkscape ma swoj wlasny wewngtrzny podreczny scho-
wek; nie uzywa schowka systemowego, za wyjatkiem kopiowania/
wklejania tekstu dla narzgdzia Tekst.

Rysowanie Sciezek odrecznych i regularnych

Najtatwiejszym sposobem utworzenia dowolnego ksztattu jest nary-
sowanie go narzgdziem Otowek (rysunek odrgczny) (F6), jak obok.

Jezeli potrzebujesz bardziej regularnych ksztaltow, uzyj narzedzia
Piéro (krzywe Beziera) (Shift + F6) (nizej).

Kazde kliknigcie narzedziem Pidro tworzy ostry wezel bez zadnych
uchwytow krzywej, a zatem seria klikni¢¢ tworzy sekwencj¢ odcin-
kow linii prostej. Kliknigecie i przeciagniecie tworzy gladki wezet
krzywej Beziera o dwoch wspotliniowych przeciwleglych uchwy-
tach. Wcisnij Shift podczas wyciagania uchwytu, aby obracac tylko
jeden uchwyt i ustali¢ drugi. Jak zwykle, Ctrl ogranicza kierunek, al-
bo odcinka biezacej linii albo uchwytow krzywej Beziera, do kato-
wych przyrostow co 15 stopni. Naci$nigcie Enter konczy linig, Esc
anuluje ja. Zeby skasowaé tylko ostatni segment niedokonczonej li-
nii, nacisnij klawisz Back Space.

Tak dla narzedzia rysunku odrgcznego, jak i krzywych Beziera, ak-
tualnie wybrana $ciezka wyswietla mate kwadratowe kotwice na
obu koncach. Te punkty mocujace pozwalaja ja kontynuowad
(rysujac od jednego z nich) lub zamkna¢ (rysujac od jednego do
drugiego), zamiast rysowania nowej $ciezki.

W odréznieniu od form tworzonych przez narzedzia figur, narzedzia
Pi6ro i Otowek tworza § cie zki. Sciezka jest sekwencja odcinkow
linii prostej i/lub krzywych Beziera, ktora, jak kazdy inny obiekt
Inkscape, moze mie¢ dowolne wlasciwosci wypetnienia i konturu.
Ale w przeciwienstwie do figury, §ciezka moze by¢ edytowana przez
swobodne przesuwanie kazdego wezta (a nie tylko predefiniowa-
nych uchwytow) albo przez bezposrednie przesuwanie jej segmen-
tow. Wybierz $ciezke i wlacz narzgdzie Edycja weztow (F2).

Zobaczysz na $ciezce pewna liczbg szarych kwadratowych w ¢ z -
16 w. Moga one by¢ wybrane przez kliknigcie, kliknigcie z
Shift albo przez zaciagnigcie ramki wyboru — doktadnie tak
samo, jak obiekty wybierane narz¢dziem Wskaznik. Mozesz tez kli-
kna¢ odcinek $ciezki, zeby automatycznie wybra¢ przylegte do niego
wezly. Wybrane wezty zostaja pod$wietlone i ukazuja swoje uch -
wyty — jedno albo dwa mate koteczka, potaczone z kazdym wyb-
ranym wezlem linia prosta. Klawisz ! odwraca wybor weztéw w bie-
zacej podsciezce(kach) (tj. w podsciezce z wybranym przynajmniej
jednym wezltem); Alt + ! odwraca wybor w calej Sciezce.

47

jqﬁgcaf@

Tsteswope

Edycja $ciezek




Podsciezki i taczenie

Sciezki sa edytowane przez przesuwanie ich weztéw, uchwy-
tow weztow lub wprost segmentow Sciezki (sprobuj przesuwacé ja-
kie$ wezty, uchwyty i odcinki $ciezki). Klawisz Crl funkcjonuje jak
zwykle, ograniczajac ruch i obroty. Klawisze strzalek, Tab, [, |, <1i
> pracuja wszystkie ze swoimi modyfikujacymi funkcjami, doktad-
nie tak jak dla wskaznika, ale stosuja si¢ do wezlow, zamiast do
obiektow. Mozesz dodawaé wezty, gdziekolwiek na $ciezce, albo
przez podwdjne kliknigcie albo kliknigcie z Ctrl + Alt w pozadanym
miejscu.

Mozesz usuwaé wezly klawiszem Del albo klikajac z Ctrl + Alt.
Gdy usuwasz wezly, Sciezka probuje zachowacé ksztalt; jezeli cheesz,
by uchwyty przylegtych wezlow pozostalty w pierwotnej pozycji
(bez zachowania ksztattu) mozesz usuwac za pomoca Del + Ctrl.
Dodatkowo mozesz wybrane wezty duplikowaé (Shift + D). Sciezka
moze by¢ w zaznaczonych weztach przerwana (Shift + B), albo —
jesli wybierzesz dwa koncowe wezly jednej Sciezki, mozesz je scalié
(Shift + J).

Wezet moze by¢ wierzchotkowy (ostry) (Shift + C), co oznacza, ze
oba jego uchwyty moga porusza¢ si¢ niezaleznie przy dowolnym ka-
cie miedzy nimi, gladki (Shift + S), ktorego uchwyty leza zawsze
wzdluz tej samej linii prostej (sa wspoétliniowe) i symetryczny
(Shift + Y), czyli gtadki, ale z uchwytami o jednakowej dlugos$ci.
Zmieniajac typ wezta, mozesz zachowac pozycjg jednego z dwu jego
uchwytdéw, trzymajac mysz na nim, tak ze tylko drugi uchwyt zosta-
nie obrécony/ przeskalowany dla dopasowania.

Mozesz tez wy co faé uchwyt wezta zupeknie, klikajae go z Crrl.
Jezeli uchwyty dwoch przyleglych weztow zostana schowane, seg-
ment $ciezki pomigdzy nimi stanie si¢ linia prosta. Uchwyt takiego
wezlawyciagniesz zniego, weiskajac jednoczesnie Shift.

Obiekt $ciezki moze zawiera¢ wigcej niz jedna podS$ciezke. Pod-
ma wigcej niz jedna podsciezke, nie wszystkie jej wezly sa polaczo-
ne). Trzy goérne podsciezki na rysunku z prawej tworza pojedyncza
ztozona $ciezke; te same nizej, sa oddzielnymi $ciezkami.

Zwro¢ uwage, ze $ciezka ztozona to nie jest to samo, co grupa. To
jest pojedynczy obiekt, wybieralny tylko jako cato$é¢. Jesli wybie-
rzesz gorny obiekt (obok) i przetaczysz si¢ na narzedzie Edycja wez-
16w, zobaczysz, ze wy$wietlone zostang wezly wszystkich trzech

tym samym czasie.

Inkscape moze Laczy¢ Sciezki w $ciezki ztozone (Ctrl + K) i Roz-
dziela¢ ztozona $ciezke na oddzielne $ciezki (Shift + Ctrl + K). Wy-
probuj te polecenia na podobnych przyktadach. Poniewaz obiekt mo-
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ze mie¢ tylko jedno wypetnienie i kontur, nowa ztozona $ciezka ot-
rzymuje styl pierwszego (najnizszego w kolejnosci utozenia w stos)
potaczonego obiektu.

Kiedy bedziesz taczy¢ wypetnione $ciezki zachodzace na siebie,
zwykle w obszarach naktadania si¢ Sciezek, wypetnienie bedzie zni-
ka¢ (przyktad obok).

To jest najtatwiejszy sposob tworzenia obiektoéw z otworami. Bar-
dziej efektywne polecenia $ciezek zobacz nizej: ,,Operacje Boole’a”.

Kazda figura czy obiekt tekstowy moze by¢ zamieniona(y) w
$Sciezkeg (Shift + Ctrl + C). Ta operacja nie zmienia wygladu
obiektu, ale usuwa wszystkie mozliwosci specyficzne dla jego typu
(np. nie mozesz juz dalej zaokragla¢ naroznikdw prostokata czy edy-
towaé tekstu); zamiast tego, mozesz teraz edytowal jego wezly.
Obok sa dwie gwiazdy — lewa pozostaje figura, prawa zostala za-
mieniona w $ciezkg. Uruchomienie narzgdzia Edycja weztow poz-
wala po zaznaczeniu poréwnac¢ ich edytowalnosc.

Ponadto, mozesz zamieni¢ w $ciezkg (,,kontur”) kreske dowolnego
obiektu. Nizej po lewej, pierwszy obiekt jest oryginalna $ciezka (bez
wypehienia, czarna kreska), podczas gdy drugi, wygladajacy identy-
cznie) jest rezultatem polecenia Kontur na $ciezke (czarne wypetnie-
nie, bez konturu).

Operacje Boole'a

Polecenia w menu Sciezka pozwalaja ci
taczy¢ dwa lub wigcej obiektow za po-

Oryginalne figury moca operacji Boole’'a.

Skréty klawiaturowe dla tych polecen

nawiazuja do arytmetycznych analogéw

operacji booleanowskich (suma jest do-

dawaniem, réznica odejmowaniem itd.).

= Polecenia Roznica i Wykluczenie moga

Suma (Ctrl + +) g@é’gﬁfﬂﬂ; g by¢ stosowane tylko do dwoch zazna-

wieizchni) czonych obiektéw; inne moga poddawaé

dziataniu wigksza ilo$¢ obiektow jedno-

cze$nie. Rezultat zawsze otrzymuje styl
obiektu spodniego.

Czesc wspblna
Ctri+7)

Podziat (Ctr + /) ) ] ]
Wynik polecenia Wykluczenie wyglada

podobnie do Potaczenia (zobacz obok),
ale odmiennoscia Wykluczenia jest, ze
— dodaje dodatkowe wezty tam, gdzie ory-
Wykluczenie Rozcigcie Sciezki . e aqe s . . e .
(Ctri+4) (GHl + Alt +) ginalne $ciezki si¢ przecinaja. Réznica

]
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migdzy Podzialem, a Rozcigciem $ciezki jest taka, ze to pierwsze
przecina $ciezka obiektu wierzchniego caly spodni obiekt, podczas
gdy drugie tylko tnie kontur obiektu na spodzie i usuwa jakiekolwiek
wypehienie (to jest wygodne dla cigcia pozbawionych wypelnienia
kresek na kawatki).

Odsuwanie $ciezki

Inkscape moze poszerzaé i kurczy¢ ksztatty nie tylko przez skalowa-
nie, ale tez poprzez odsuwanie $ciezki obiektu, tj. przez przesuwanie
jej prostopadle do kazdego punktu tej $ciezki. Odpowiednie polece-
nia to: Odsunigcie do wewnatrz (Ctrl + () i Odsunigcie na zewnatrz
(Ctrl +)). Obok pokazana jest oryginalna $ciezka (czerwona) i pew-
na ilo$¢ Sciezek osunigtych do wewnatrz lub na zewnatrz od niej.

Zwykte polecenia Odsunigcie do wewnatrz i Odsunigcie na zewnatrz
tworza $ciezki (zamien oryginalny obiekt na Sciezke, jesli nie jest nia
jeszcze). Czesto, wygodniejsze jest Odsunigcie dynamiczne (Ctrl +
J), ktore tworzy obiekt z przeciagalnym uchwytem (podobnym do
uchwytu figury), kontrolujacym dystans odsunigcia. Wybierz taki
obiekt, przelacz si¢ na narzedzie Edycja weztow 1 pociagnij uchwyt
obiektu, a zrozumiesz t¢ koncepcje.

Taki dynamiczny obiekt odsunigcia pamigta Sciezke oryginalng, a
wigc nie ,,wyrodnieje”, gdy zmieniasz raz za razem odleglo$¢ odsu-
nigcia. Kiedy nie bedzie juz potrzeby, zeby byt dalej nastawny, mo-
zesz zawsze zamieni¢ go z powrotem w $ciezkg.

Jeszcze wygodniejsze jest odsunigcie polaczone, podobne wszechst-
ronnosécia do dynamicznego, ale polaczone z druga $ciezka, ktora
pozostaje edytowalna. Mozesz mie¢ wigksza ilo§¢ odsunigé potaczo-
nych z jedna $ciezka zrodtowa. Na rysunku obok (nizej po prawej),
Sciezka-zrodlo jest czerwona, jedno potaczone z nig odsunigcie ma
czarny kontur i zadnego wypetienia, drugie ma czarne wypetnienie
1 nie ma konturu.

Gdy wybierzesz czerwony obiekt i bedziesz edytowaé jego wezel,
zaobserwujesz, jak zareaguja oba potaczone odsunigcia. Wybierajac
ktorekolwiek z nich i pociagajac jego uchwyt, dopasujesz promien
odsunigcia. Zauwazysz wtedy, jak ruchy czy przeksztalcanie zrodla
przenosi si¢ na wszystkie potaczone z nim odsunigte obiekty, i jak
mozesz niezaleznie przemieszcza¢ lub przeksztalci¢ obiekty odsu-
nig¢, bez utraty ich potaczenia ze zrodlem.

Upraszczanie

Gléwnym zadaniem polecenia Upro§¢ (Ctrl + L) jest zmniejszanie
liczby weztow $ciezki, przy niemal zachowaniu jej ksztalttu. Mo-
ze to by¢ uzyteczne dla $ciezek tworzonych narzgdziem Otowek, po-
niewaz to narzg¢dzie nieraz tworzy wigcej weztow, niz potrzeba. Na
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rysunku na poprzedniej stronie, gorny ksztalt jest utworzony przez
narzgdzie rysunku odrgcznego, natomiast dolny jest kopia tego
ksztattu, poddana uproszczeniu. Oryginalna $Sciezka ma 28 weztow,
podczas gdy uproszczona ma ich 17 (co oznacza, ze jest duzo tat-
wiejsza w pracy narzedziem edycji wezta) i jest gladsza.

Wielkos$¢ uproszczenia (nazywa si¢ to progiem) zalezy od wielko$ci
selekcji. Dlatego, jezeli wybierasz Sciezkg wraz z jakim§ wigkszym
obiektem, bgdzie uproszczona bardziej radykalnie, niz gdyby$§ wyb-
rat ja samotnie. Ponadto, polecenie Upro$¢ jest ,,przyspiesza-
ne”. To znaczy, ze jesli naci$niesz Ctrl + L szybko kilka razy pod
rzad (w odstgpach czasowych mieszczacych si¢ w granicach 0,5
sek.), prog jest zwigkszany przy kazdym wywotaniu (jezeli robisz
dalsze Upraszczanie po przerwie, prog powraca do swej wartosci do-
myslnej). Wykorzystujac przyspieszanie, fatwo w kazdym przypad-
ku zastosowaé doktadna warto§¢ uproszczenia, ktorej potrzebujesz.

Poza tym, polecenie Upro$¢, wygladzajac kreski rysunku odrgczne-
g0, moze by¢ uzywane do réznych tworczych efektow. Czgsto dla
sztywnego 1 geometrycznego ksztaltu korzystne jest pewne uprosz-
czenie, tworzace spokojne zywe uogodlnienia oryginalnej formy —
stapiajace ostre katy 1 wprowadzajace bardzo naturalne odksztatce-
nia, czasem eleganckie, a czasem po prostu zabawne. Obok przyktad
klipartu, ktory wyglada duzo tadniej po Uproszczeniu.

Tworzenie tekstu

Inkscape jest zdolny do tworzenia dtugich i ztozonych tekstow. Tym
niemniej jest tez do$¢ wygodny w tworzeniu matych obiektéw teks-
towych, takich jak napisy, tytuly, godfa, etykietki wykresow, nag-
towki itd. Ten podrozdzial jest absolutnie podstawowym wprowa-
dzeniem do mozliwosci tekstowych Inkscape.

Tworzenie obiektu tekstowego jest tak proste, jak wybranie narzg-
dzia Tekst (F8), kliknigcie gdzies w dokumencie i napisanie swojego
tekstu. By zmieni¢ rodzing czcionek, styl, rozmiar i wyréwnanie, ot-
worz okno dialogowe Tekst i czcionka (Shift + Ctrl + T). Ten dialog
ma tez zaktadk¢ wprowadzania tekstu, na ktorej mozesz edytowaé
wybrany obiekt tekstowy — w pewnych sytuacjach moze to by¢ wy-
godniejsze, niz edycja w obszarze rysunku (w szczegolnosci, zaktad-
ka umozliwia sprawdzanie pisowni).

Tak jak inne narzedzia, narzgdzie Tekst moze wybierac obiekty swo-
jego wlasnego typu — obiekty tekstowe — mozesz wige, klikajac
zaznaczac¢ 1 ustawia¢ kursor w dowolnym istniejacym obickcie teks-
towym (takim, jak ten akapit).

Jedna z najbardziej powszechnych operacji w projekcie tekstowym
jest dostosowywanie odstgpow pomigdzy literami i wierszami. Jak
zwyke, Inkscape ma skroty klawiaturowe dla tych czynnosci. Gdy
edytujesz tekst, klawisze Alt + < i Alt + > zmieniaja spacjowanie li-
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Inspiracja

Oryginat

Inspiracja

Zmniejszone odstepy migdzyliterowe

Inspiracja
Odstepy migdzyliterowe zmnigjszo-

ne, odstepy niektérych par liter usta-
wione recznie

Ingpifacja

Edytor XML

ter biezacego wiersza obiektu tekstowego, tak ze catkowita dtugosé
wiersza zmienia si¢ o 1 piksel przy biezacym powigkszeniu widoku
(poréwnaj z dziataniem tych samych skrotow dla narzedzia Wskaz-
nik, gdzie skaluja w pikselach wielko$¢ obiektu). Z reguly, jesli roz-
miar czcionki obiektu tekstowego jest wigkszy, niz domyslny, bedzie
prawdopodobnie korzystne ustawienie liter trochg ciasniej, niz do-
myslnie. Zobacz przyktad obok.

Wariant zacie$niony wyglada trochg¢ lepiej jako nagldwek, ale nie
jest to jeszcze doskonate: odleglosci pomigdzy literami nie sa jedno-
lite, na przyktad ,,r”” i ,,a” sa zanadto oddalone, podczas gdy ,,c” i ,,j”
sa zbyt blisko. Ilo§¢ takich wadliwych kerningéw (specjalnie wido-
cznych przy duzych rozmiarach czcionek) jest wigksza dla czcionek
niskiej jakosci, niz przy wysokiej; jednak w dowolnym ciagu teksto-
wym i przy jakiejkolwiek czcionce prawdopodobnie znajdziesz pary
liter, ktore skorzystaja na dopasowaniu kerningu.

Inkscape robi takie regulacje naprawdg tatwo. Po prostu wstaw kur-
sor edycji tekstu migdzy biednie rozspacjowane litery i uzyj Alt +
strzalki, zeby przesuwac litery od kursora w prawo. Obok znéw jest
ten sam nagtowek, tym razem rgcznie dopasowywany dla wizualnie
jednolitego rozstawienia liter.

Ponadto, oprocz przesuwania liter w poziomie za pomoca Alt + w le-
wo albo Alt + w prawo, mozesz takze przemieszczac je pionowo,
uzywajac na klawiaturze Alt + w gére lub Alt + w dék.

Oczywiscie moglbys po prostu zamieni¢ swoj tekst w Sciezke (Shift
+ Ctrl + C) i poprzesuwac litery, jak zwykte obiekty $ciezki. Jednak
jest duzo wygodniejsze zachowanie tekstu, jako tekstu — pozostaje
edytowalny, mozesz wyprobowywaé inne czcionki bez usuwania
kerningu i spacjowania, i zajmuje duzo mniej miejsca w zapisanym
pliku. Jedyna wada dostgpnoscei ,tekstu, jako tekstu” jest to, ze w
kazdym systemie, w ktorym chcesz otworzy¢ taki dokument SVG,
musisz mie¢ zainstalowana oryginalng czcionke.

Podobnie do spacjowania liter, mozesz tez regulowac¢ interlini¢ w
wielowierszowych obiektach tekstowych. Wyprobuj na dowolnym
akapicie klawisze Ctrl + Alt + < i Ctrl + Alt + > do zmniejszania jej
lub zwigkszania — ogo6lna wysoko$¢ obiektu tekstowego bedzie sig
zmienia¢ o 1 piksel przy biezacej skali widoku. Jak dla narzgdzia
Wskaznik, naciskajac Shift z jakimkolwiek skrotem klawiaturowym
spacjowania czy kerningu, otrzymasz efekt 10 razy wigkszy, niz bez
Shift.

Ostatecznym silnym narz¢dziem Inkscape jest edytor XML (Shift +
Ctrl + X). Wyswietla on cale drzewo XML dokumentu, zawsze
odzwierciedlajac jego biezacy stan. Mozesz edytowac swdj rysunek i
obserwowaé odpowiednie zmiany w drzewie XML-a. Ponadto, mo-
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zesz w edytorze XML edytowa¢ dowolny tekst, element czy wezly
atrybutow i widzie¢ rezultaty na swoim obszarze rysunku. To jest
najlepsze mozliwe narzedzie do interaktywnej nauki SVG, i pozwala
ci na stosowanie trikow niemozliwych przy uzyciu zwyklych narzg-
dzi edycji.

Ten podrgczny przeglad to tylko mata czg§¢ wszystkich mozliwosci
Inkscape. Mamy nadziejg, ze jeste$ z nich zadowolony. Nie obawiaj
si¢ eksperymentowac i dzieli¢ si¢ tym, co utworzysz. Prosimy o od-
wiedzanie www.inkscape.org, gdzie znajdziesz wigcej informacji,
najnowsze wersje programu i pomoc od uzytkownikow i spotecznos-
ci projektantow.

Konkluzja



WEKTORYZACJA
Mode | options |
Single scan: creates a path————————————————
@ Brightness cutoff erég: [o,450 2|
" Edge detection #ré: [0,650
€ Color quantization Koory:[o 3]
I~ Invertimage

Podstawowe opcje okna dialogowego
trasowania

Oryginalny obraz

~

Odcinanie jasnosci
Wypetnienie, bez Konturu

Odcinanie jasno$ci
Kontur, bez Wypeinienia

* INKSCAPE

Jednq z mozliwosci ,, Inkscape” jest narzedzie do trasowania obrazu
bitmapowego na <sciezki> sktadowe dla twojego rysunku SVG. Te
krotkie notatki powinny pomoc ci poznac, jak to dziata.

Aktualnie Inkscape stosuje mechanizm wektoryzacji bitmap ,,Potra-
ce” (potrace.sourceforge.net) Petera Selingera. W przyszto$ci mys-
limy uwzglednié¢ alternatywne programy sledzace; na dzi$ jednak, to
$wietne narzgdzie jest wigeej niz wystarczajace dla naszych potrzeb.

Miej na uwadze, ze celem trasowania nie jest reprodukcja doktadne;j
kopii oryginalnego obrazu; nie jest tez ono przeznaczone do dostar-
czania produktu koficowego. Zadne autokalkowanie tego nie zrobi.
Co jest do zrobienia, to da¢ ci zestaw krzywych, do uzycia ich, jako
srodkow, w twoim rysunku.

Potrace interpretuje czarno-biate bitmapy i tworzy zbiér krzywych.
Aktualnie mamy tu trzy typy filtrow wejsciowych do zamiany nie
obrobionego obrazu w co$, czego Potrace moze uzy¢.

Zasadniczo, im wigeej jest ciemnych pikseli w przejsciowej bitma-
pie, tym wigcej Potrace zwektoryzuje. Wraz ze wzrostem ,,ilosci”
trasowania, rosng wymagania czasu pracy procesora i elementow
<§ciezka> powstaje wigcej. Sugeruje si¢ eksperymentowanie wpierw
z jadniejszymi obrazami posrednimi i stopniowe dochodzenie do
ciemniejszych, az do uzyskania pozadanych proporcji i ztozono$ci
wyjSciowej $ciezki.

Aby uzy¢ trasowania, zataduj albo zaimportuj obraz, zaznacz go i
wybierz polecenie Sciezka > Wektoryzuj bitmapeg... albo naci$nij
Shift + Alt + B.

Uzytkownik zobaczy dostgpne trzy opcje filtrowania:
® Brightness cutoff (Odcinanie jasno$ci)

Filtr uzywa tylko sumy czerwieni, zieleni i bigkitu (lub odcieni sza-
ro$ci) piksela do wskazania, czy bgdzie uwazany za czarny, czy bia-
ly. Prog moze by¢ ustawiony od 0,0 (czern) do 1,0 (biel). Im wyzsze
ustawienie, tym mniejsza ilo§¢ pikseli uznanych za \u201cwhite\
u201d i tym ciemniejszy obraz posredni.

® FEdge Detection
Wykrywanie krawedzi — uzywa algorytmu wymys$lonego przez J.
Canny’ego, dla szybkiego znajdowania ciaglych linii o podobnym

kontrascie. Tworzy posrednia bitmape o wygladzie mniej podobnym
do oryginalnego obrazu niz rezultaty Progu Brightness (Jasnosc), ale
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prawdopodobnie dostarczy informacji o krzywych, ktore inaczej zos-
talyby zignorowane. Prog tu ustawiony (0,0\u2013 1,0) kontroluje,
ktore piksele przylegte do kontrastowych krawedzi, znajda si¢ na
wyjsciu. To ustawienie moze regulowaé ciemnos¢ albo grubos$¢ wyj-
Sciowych krawedzi.

® Color Quantization

Kwantowanie koloru — wynikiem dzialania tego filtra jest tymcza-
sowy obraz, bardzo r6zny od obu poprzednich, ale naprawdg bardzo
uzyteczny. Zamiast pokazywania obrysow jednakowych jasnosci czy
kontrastow, znajduje krawedzie, na ktorych zmieniaja si¢ kolory, na-
wet przy rownej jasnosci i kontrascie. Ustawienie dla tej opcji, Kolo-
ry, decyduje, ile wyjSciowych koloréw byloby, gdyby posrednia bit-
mapa byla w kolorze. Nastgpnie rozstrzygane jest dalej, w czarni i
bieli, czy kolor ma parzysty czy nieparzysty wskaznik.

Uzytkownik powinien sprobowac wszystkich trzech filtrow, i spraw-
dzi¢ rézne typy wyjscia dla réznych rodzajow obrazoéw wejscio-
wych. Zawsze znajdzie si¢ obraz lepiej pracujacy, niz inne.

Po przekalkowaniu, jest zalecane poleceniem Sciezka > Uproéé
(Ctrl + L) sprobowac wyjsciowa $ciezke uprosci¢ dla zredukowania
liczby weztéw. Moze to uczyni¢ produkt Potrace duzo tatwiejszym
do edycji. Dla przyktadu, nizej mozesz zobaczy¢ typowa wektory-
zacje ,,Starego Gitarzysty”.

Zauwaz ogromna liczbg weztow $ciezki srodkowego obrazka i typo-
wy wynik zastosowania Ctrl + L na ostatniej ilustracji.

Odwzorowanie jest trochg surowe i mniej doktadne, ale rysunek jest
duzo prostszy i latwiejszy do edycji. Pamigtaj, ze potrzebujesz nie
precyzyjnego odtworzenia obrazu, ale zbioru krzywych, ktérych mo-
zesz uzy¢ w swoim rysunku.

Oryginalny obraz Przetrasowany/Sciezka wyjéciowa  Przetrasowany/Sciezka wyjéciowa
1551 weztow, -- Uproszczona (384 wezty)

Wykrywanie krawedzi
Wypetnienie, bez Konturu

Wykrywanie krawedzi
Kontur, bez Wypetnienia

Kwantowanie koloru (12 koloréw)
Wypetnienie, bez Konturu

Kwantonie koloru (12 koloréw)
Kontur, bez Wypetnienia



KALIGRAFIA

Historia i style

“ INKSCAPE

Jednym z wielu swietnych narzedzi dostepnych w programie ,, Inks-
cape” jest narzedzie Kaligrafia. Ten rozdzial pomoze ci poznad, jak
ono pracuje, jak rowniez zademonstruje kilka podstawowych technik
sztuki kaligrafii.

Podstawy tworzenia obiektow, wybierania i przeksztatcania znaj-
dziesz w rozdziale Podstawy tego poradnika.

Wedlug stownikowej definicji, kaligrafia oznacza ,,pigkne pismo”
albo ,,pigkny lub elegancki styl pisania”. Istotnie, kaligrafia jest sztu-
ka tworzenia fadnego czy tez wytwornego pisma odrecznego. Moze
to brzmie¢ onie$mielajaco, ale przy odrobinie praktyki, mozna pods-
tawy tej sztuki opanowac.

Najwczesniejsze formy kaligrafii siggaja wstecz do malowidet jaski-
niowych. Az do okoto 4.D. 1440, to znaczy, zanim upowszechniona
zostala prasa drukarska, kaligrafia byta metoda tworzenia ksigzek i
innych publikacji. Skryba pisat recznie kazda pojedyncza kopig ksia-
zki czy publikacji. To pismo odrgczne wykonywano pidrem ptasim i
atramentem, na materialach takich, jak pergamin czy welin. Style li-
ternicze, ktore byly stosowane w ciagu wiekoéw, obejmuja rustyke,
karoling, gotyk itd. By¢ moze najczgstszym miejscem, gdzie dzisiaj
przecigtny czlowiek moze zobaczy¢ kaligrafig, sa $lubne
zaproszenia.

Sa trzy gtéwne style kaligrafii:
® Zachodni albo rzymski

® Arabski

® Chinski lub orientalny

Ten poradnik koncentruje si¢ gtéwnie na kaligrafii zachodniej, jako
ze obydwa pozostale style zaktadaja stosowanie pgdzla (zamiast pid-
ra ze stalowka), co nie jest aktualnie funkcja naszego narzgdzia
Kaligrafia.

Jedna wielkg przewaga, jaka mamy nad skrybami przeszlosci, jest
polecenie Cofnij. Jezeli popehisz blad, nie zniweczy to calej strony.
Narzedzie Inkscape do kaligrafii umozliwia tez pewne techniki, nie
do wykonania tradycyjnym piérem i atramentem.
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Najlepsze wyniki otrzymasz uzywajac tabliczki z piérem (np. Wa-
com). Dzigki elastyczno$ci naszego narzedzia, nawet pracujacy tylko
mysza, moga tworzy¢ catkiem misterna kaligrafig, cho¢ beda miec¢
trochg trudnosci z uzyskaniem szybkich szerokich pociagnig¢.

Inkscape potrafi korzysta¢ z czuto$ci na nacisk i po-
chylenie pidra tabliczki, dysponujacego takimi mozliwosciami.
Funkcje te domyslnie sa wylaczone, poniewaz wymagaja konfigura-
cji. Miej roéwniez na uwadze, ze w kaligrafii pidorem ptasim czy piod-
rem ze staldwka, te narzedzia tez sa niezbyt wrazliwe na nacisk — w
przeciwienstwie do pedzla.

Jezeli masz tabliczke i chciatby$ wykorzystywac te whasciwosci czu-
tosci, bedziesz potrzebowat skonfigurowaé swoj przyrzad. Wystar-
czy dokonaé tego tylko raz, a ustawienia zostana zachowane. Zeby
umozliwi¢ akceptacj¢ urzadzenia, musisz mie¢ tabliczkg aktywna
przed uruchomieniem /nkscape, a nastgpnie otworzy¢ okno dialogo-
we Urzadzenia wej$ciowe z menu Plik. W tym oknie mozesz wyb-
ra¢ preferowane urzadzenie i ustawienia dla swojego pidra tabliczki.
Na koniec, po wybraniu ustawien, uaktywnij narzedzie Kaligrafia i
powtlaczaj przyciski paska narz¢dziowego dla nacisku i pochylenia.
Inkscape zapamigta te ustawienia jako startowe na przysztosc.

Pioro kaligraficzne Inkscape moze by¢ czute naszybko$¢ ruchu
(zobacz ,,Pocienianie” ponizej), wigc jezeli uzywasz myszy, prawdo-
podobnie bedziesz chciat ustawi¢ ten parametr na zero.

Wiaczasz narzedzia Kaligrafia naciskajac Ctrl + F6 lub klawisz C
albo klikajac jego przycisk na pasku narzg¢dzi. Na gérnym pasku na-
rzedziowym zauwazysz 7 opcji: Szerokos¢ i Pocienienie; Kat i Uto-
zenie; Caps (Zakonczenia), Drzenie oraz Wiggle (Kolysanie) i Masa.
Sa tu tez i dwa przyciski, wlaczajace i wylaczajace wrazliwo$¢ na
nacisk (Pressure) i pochylenie (7ilt) (dla tabliczek rysunkowych).

Ta para opcji kontroluje szerokos$¢ twojego pidra. Moze si¢ ona
zmienia¢ od 1 do 100 i (domyslnie) jest mierzona w jednostkach
wzgledem wielkosci twojego okna edycji, a niezaleznie od skali wi-
doku. Ma to sens, poniewaz naturalng ,,jednostka miary” w kaligrafii
jest zakres ruchu twojej reki, i dlatego jest wygodnie mie¢ szeroko$é
stalowki piora w statym stosunku do rozmiaréw swojej ,,rysownicy”,
a nie w jakich$ rzeczywistych jednostkach, ktore czynityby t¢ szero-
ko$¢ zalezng od zmian powigkszenia widoku. Ta wlasciwos¢ jest
zreszta opcjonalna, a wigc moze by¢ zmieniona przez tych, ktorzy
woleliby jednostki bezwzgledne, niezaleznie od skali widoku. Zeby

57

Sprzet

Opcje narzedzia Kaligrafia

Szeroko$¢ i Pocienienie
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przetaczy¢ si¢ na ten tryb, uzyj okienka kontrolnego na zaktadce na-
rzedzia Kaligrafia w Ustawieniach Inkscape (mozesz otworzy¢ ja
poprzez dwukrotne kliknigcie przycisku tego narzedzia).

Poniewaz szeroko$¢ piodra jest czgsto zmieniana, mozesz dostosowy-
wac ja i bez pomocy paska narz¢dziowego, uzywajac klawiszy le-
wych i prawych strzalek albo za pomoca tabliczki z funkcja czutos-
ci na nacisk. Najlepsze przy stosowaniu tych klawiszy jest to, ze
dzialaja podczas rysowania, a wigc mozesz zmienia¢ szeroko$¢ swo-
jego pidra stopniowo w trakcie ruchu:

Szerokos¢ = 0,01, rosnaca... siegajaca 0,47, zmniejszajaca Sie... z powrotem do 0

mymyy

Szeroko$¢ pidra moze tez zaleze¢ od szybkosci, kiedy kontrolowana
jest przez parametr pocienienia. Moze on obejmowaé wartosci -1 do
1; zero oznacza, ze szerokos¢ jest niezalezna od szybkosci, wartosci
dodatnie czynia szybsze pociagnigcia cienszymi, warto$ci ujemne
szybsze ruchy poszerzaja. Warto$¢ domyslna 0,1 daje umiarkowane
pocienianie szybkich pociagnig¢. Oto kilka przyktadow, wszystkie
rysowane z szerokoscia = 0,2 i katem = 90 (il. z lewej):

Ustaw, dla zabawy, warto$ci Szeroko$¢ 1 Pocienienie, obie na 1 (ma-
ksymalne) i poprzeciagaj nierdwnymi, gwattownymi ruchami, a uzy-
skasz dziwne naturalistyczne, neuronopodobne ksztalty:

Kat i Utozenie

Po szerokosci, najwazniejszym parametrem kaligrafii jest kat. To
jest kat twojego piora w stopniach, o zakresie zmian od 0 (poziomo)
do 90 (pionowo przeciwnie do kierunku ruchu wskazowek zegara)
albo do -90 (pionowo w kierunku wskazéwek zegara). Zauwaz, ze
jezeli wiaczysz wrazliwos$¢ na nachylenie dla tabliczki, parametr ka-
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ta jest przyciemniony (nieaktywny), i kat jest okre§lany przez nachy-
lenie pidra.

Kazdy tradycyjny styl kaligrafii ma swoj wlasny ogdlny kat piodra.
Na przyktad, kat stosowany w Uncjale odrecznej wynosi 25 stopni.
Bardziej ztozone pisma odrgczne i bardziej doswiadczeni kaligrafo-
wie beda wymagac¢ czgstych zmian kata podczas rysowania, i Inks-
cape umozliwia to poprzez naciskanie klawiszy strzalek w gore i w
dét albo tez za pomoca tabliczki czulej na nachylenie. Na poczatko-
wych lekcjach kaligrafii, najlepiej bedzie jednak pracowaé przy za-
chowaniu stalego kata. Na ilustracji z prawej strony (wyzej) mozesz
zobaczy¢ przyktady kresek wyciaganych przy réznych katach (uto-
zenie = 1).

Jak widzisz, kreska jest najciensza wtegy, kiedy jest ciagnigta row-
nolegle do jej kata, i najszersza, gdy rysowana jest prostopadle. Katy
dodatnie sa najbardziej naturalne i tradycyjne dla praworgcznej
kaligrafii.

Poziom kontrastu pomigdzy najmniejsza a najwigksza szerokoscia
jest kontrolowany przez parametr ulozenia. Warto$¢ 1 oznacza, ze
kat jest zawsze staly, niezmienny, taki jak ustawiony w polu Kat.
Zmniejszanie ustawienia pozwala na niewielki obrot piora przeciw-
ko kierunkowi ruchu. Przy ulozeniu réwnym O, pidro obraca sig
swobodnie, pozostajac zawsze prostopadlym do kierunku pociag-
ni¢é, i warto$¢ Kata nie wywiera juz zadnego wplywu:

Okreslajac to typograficznie, maksymalne utozenie i stad maksymal-
ny kontrast szerokos$ci kreski (pierwsza ilustracja), to whasciwosci
starodawnych krojow pism szeryfowych, takich jak Times czy Bodo-
ni (poniewaz te kroje pism byty historycznym nasladownictwem ka-
ligrafii piorem o statym kacie ustawienia). Zerowe ustawienie daje
zerowe zroznicowanie kreski, nasuwajac jednocze$nie mysl o nowo-
czesnych bezszeryfowych krojach pism, takich jak Helvetica.

Drzenie ma na celu da¢ bardziej naturalny wyglad kaligraficznej
kresce. Jest ono regulowane na Pasku kontrolnym w zakresie wartos-
ci od 0,0 do 1,0. Bedzie ono wplywac na twoje pociagnigcia, two-
rzac co$ o wygladzie od drobnej chropowato$ci do burzliwych plam
i kleksow. Poszerza to znacznie tworczy zakres narzedzia.

W przeciwienstwie do szerokosci i kata, te dwa ostatnie parametry
definiuja raczej, jak ,,dotykowo odczuwasz” narzedzie, niz dotycza
jego wizualnych efektow. Stad nie ma w tym podrozdziale Zadnych
ilustracji; zamiast tego po prostu wyprobuj sam dziatanie tych czyn-
nikow, by lepiej je zrozumiec.

59

&

7 g@/ 2@

— kat =30
utozenie = 1

®
W

kat = 30
ulozen/e 08

%
.

é/ ulozeme 0

&&

XS
N

Drzenie

Masa i Poslizg



drzenie = 0

A
drzenie = 0,1
POWOl|  ————
Srednio co——
SZYbKO —
drzenie = 0,2
powoli e m————r
Srednio ——
SZybko A———
drzenie = 0,3
POWoli  ct————e———ssessane
Srednio d——————
SZYbKO  —
drzenie = 0,4
POWoli s m———————
$rednio _au———
SZybko A——Er
drzenie = 0,5
PoWoli _coums st
$rednio e e —————
SZYDKO e —
drzenie = 0,6
POWOli _ampmeagsstuams o’
$rednio g pm——————
SZYybKO o
drzenie = 0,7
POWOli  _ompmstncumpben uy
Srednio A em—
szybko SN
drzenie = 0,8

POWOli . S5 fogior o

$rednio

szybko 3
drzenie = 0,9

powoli A‘Ww

$rednio
szybko ‘ e — .

drzenie = 1,0

powoli MM

Srednio #

szybko Vw" -

5
Ut

W fizyce, masa jest przyczyna bezwladnos$ci; im wyzsza masa na-
rzedzia kaligrafii Inkscape, tym bardziej twdj wskaznik myszy pozo-
staje w tyle, i tym bardziej wygladzane sa ostre zakrgty i szybkie
szarpnigcia twoich pociagnigt¢. Domyslnie ta warto$¢ jest zupelnie
mata (0,02), tak Ze narzedzie jest szybkie i czute, ale mozesz zwigk-
szy¢ masg, by pioro stalo si¢ powolniejsze i ,,gladsze”.

Poslizg jest zwiazany z oporem, jaki stawia papier podczas ruchu
piéra. Wartoscia domys$lng jest minimum; zwigkszanie tego paramet-
ru czyni papier ,,$liskim”: przy duzej masie piéro ma sklonos¢ do
»uciekania” na ostrych zakretach; przy zerowej, wysoki poslizg wy-
wola dzikie kotysanie (wiggle) piora.

Przyktady kaligrafii

Teraz gdy znasz podstawowe mozliwosci narzedzia, mozesz sprobo-
wac stworzy¢ trochg rzeczywistej kaligrafii. Jezeli jeste§ nowicju-
szem w tej sztuce, zdobadz dobra ksiazke o kaligrafii i przestudiuj ja
z Inkscape. Ten podrozdzial pokaze ci jedynie kilka prostych
przyktadow.

Zeby tworzy¢ litery, potrzebujesz przede wszystkim wprowadzi¢ pa-
re¢ linijek, ktore beda twoimi prowadnicami. Jezeli masz pisa¢ od-
recznie pochyto czyli kursywa, dodaj rowniez kilka skosnych pro-
wadnic skrzyzowanych z obu liniami, na przyktad:

Nastepnie ustaw skalg widoku tak, zeby wysoko$¢ pomigdzy liniami
odpowiadata twojemu najbardziej naturalnemu zakresowi ruchow rg-
ki, dostosuj szeroko$¢ i kat, 1 ruszaj!

Prawdopodobnie pierwsza rzecza, ktora, jako poczatkujacy kaligraf,
zrobisz, jest praktyczne sprobowanie podstawowych elementow liter
— pionowych i poziomych trzonéw, okragtych pociagnigé¢ i kresek
ukosnych. Oto niektoére elementy liternicze dla Uncjaty odrgczne;:

MECOI\\/

Kilka uzytecznych wskazéwek:

® Jesli na tabliczce twoja rgka lezy wygodnie, nie przemieszczaj jej.
Zamiast tego, po skonczenie kazdej litery, przewin lewa reka ob-
szar rysowania (Ctrl + klawisze strzalek).
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Konkluzja

® Jezeli twoje ostatnie pociagnigcie okazato sig zte, po prostu cofnij
je (Ctrl + Z). Jednak jesli jego ksztalt jest dobry, a tylko pozycja
czy wielko$¢ sa nieznacznie wadliwe, lepiej bedzie chwilowo
przetaczy¢ si¢ na Wskaznik (Spacja) i lekko traci¢/przeskalowac/
obrocic je, ile potrzeba (za pomoca myszy albo klawiszy), a nas-
tepnie, nacisngwszy ponownie Spacjg, powrdci¢ do narzedzia
Kaligrafia.

® Po napisaniu wyrazu, przetacz si¢ znow na Wskaznik, aby wyre-
gulowac¢ jednolito$¢ osi i odstgpy migdzyliterowe. Nie przesadzaj
z tym jednak; dobra kaligrafia musi zachowa¢ w wygladzie nieco
nieregularno$ci odrgeznego pisma. Oprzyj si¢ pokusie kopiowa-
nia liter i ich elementow; kazda kreska musi by¢ oryginalna.

Na stronie obok mozesz zobaczy¢ kilka ukonczonych przyktadéw
literniczych.

Kaligrafia nie jest tylko zabawa; to jest glgboko uduchowiona sztu-
ka, mogaca przeobrazi¢ twoje spojrzenie na wszystko, co robisz i wi-
dzisz. Narzedzie kaligrafii Inkscape moze postuzyé¢ ci tylko jako
skromna inicjacja. Poza tym to przeciez bardzo przyjemne pobawi¢
si¢ nim, a moze by¢ uzyteczne w rzeczywistym projekcie. Korzystaj
z tego!



" INKSCAPE

Ten rozdzial przedstawia elementy i zasady projektowania, ktorych
normalnie naucza sie na poczqtku studentow sztuk plastycznych dla
zrozumienia roznych wlasciwosci towarzyszqcych tworzeniu sztuki.
Nie jest to wyczerpujqce zestawienie, zatem — aby uczynic ten po-
radnik bardziej wszechstronnym — dodawaj, prosze, do niego, usu-
wayj, co niepotrzebne, i przerabiaj go.

Linia
Ksztatt

Wielko$é
A | liompozycja

Kolor

Faktura
Walor

Elementy Zasady

Projekt buduje sig z form, ktorymi sa nastgpujace elementy:
Linia

Linia jest definiowana jako znak o dlugosci i kierunku, utworzony
przez punkt, poruszajacy si¢ na powierzchni. Linia moze zmieniaé
swoja dhugos¢, szerokosé, kierunek, krzywizng i kolor. Moze by¢
dwuwymiarowa (otdéwkowa linia na papierze) albo sugerowana
trojwymiarowa.

—

PIERWSZE ZASADY

Elementy Projektu



Ksztatt

Plaska figura, ksztatt, powstaje wtedy, gdy rzeczywiste albo sugero-
wane linie tacza sig, by otoczy¢ przestrzen. Ksztaltt moze by¢ defi-
niowany przez zmiang koloru lub odcienia. Ksztalty mozna podzieli¢
na kilka typéw: geometryczne (kwadrat, trojkat, kolo) oraz organicz-
ne (o konturze nieregularnym).

HAO

Wielkos¢

To si¢ odnosi do réznic w proporcjach obiektow, linii albo ksztat-
tow. Roznice rozmiaréw obiektow moga by¢ rzeczywiste albo
sugerowane.

_DUZY

Przestrzen

Przestrzen to pusty lub czysty obszar migdzy obiektami, dookota,
powyzej i ponizej lub wewnatrz nich. Ksztalty i formy sa tworzone z
przestrzeni wokot 1 wewnatrz nich. Czgsto jest nazywana trojwymia-
rowa albo dwuwymiarowa. Ksztalt czy form¢ wypetnia przestrzen
pozytywna. Negatywna otacza je.

(] @
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Kolor

Kolor jest widzialng wlasciwos$cia powierzchni odpowiadajaca odbi-
tej od niej dtugosci fali $wiatta. Kolor ustalaja trzy cechy: BARWA
(inne okreslenie koloru, identyfikujace go nazwa, taka jak czerwona
albo zotta), WALOR (jego jasnos¢ lub ciemnos¢), INTENSYW-
NOSC (jego zywos¢ czy zszarzenie).

Faktura

Faktura jest odczuciem rodzaju powierzchni (faktura rzeczywista)
albo wrazeniem, jakie daje jej wyglad (faktura sugerowana). Fakturg
opisuja takie stowa, jak: szorstka, jedwabista czy kamienista.

S A g A s
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%

Walor

Walor okresla, jak ciemny albo jasny, jest wyglad czego$. Zmian
waloru koloru dokonujemy, dodajac do barwy czerni lub bieli. Za
pomoca waloru, radykalnie kontrastujac §wiatla i cienie kompozycji,
uzyskuje si¢ w rysunku $wiattocien.
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Zasady projektowania

Kompozycje¢ tworzy si¢ z elementéw projektu wedtug okreslonych
zasad.

Réwnowaga

Rownowaga jest wrazeniem wizualnego zréwnowazenia ksztaltu,
formy, waloru, koloru itd. RoOwnowaga moze by¢ symetryczna (row-
nomierne zrownowazenie) albo asymetryczna (zrOwnowazenie nie-
roéwnomierne). Réwnowage w kompozycji moga tworzy¢ obiekty,
walory, kolory, faktury, ksztatty, formy itd.

Kontrast jest zestawieniem przeciwstawnych elementow:

Kontrast

Uwydatnienie

Uwydatnienie stosuje si¢ po to, zeby pewne czgsci kompozycji wy-
r6zni¢ i przyciagnaé do nich uwage. Osrodkiem zainteresowania czy
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tez punktem centralnym jest to miejsce pracy, ktore pierwsze przy-
ciaga twoje oko.

Proporcje

Proporcja okresla wielko$¢, potozenie albo ilo$¢ jednej rzeczy w po-
réwnaniu do inne;j.

o

Random Ant & 4WD

Desen

Desen jest tworzony przez powtarzanie elementu (linii, ksztaltu albo
koloru) raz za razem.

G TNGPLES
iy
e SR FOT B

Stopniowanie

Stopniowanie rozmiaréw i kierunkow konstruuje perspektywe line-
arng. Stopniowanie koloru od cieptego do chtodnego oraz tondéw od
cienia do §wiatta tworzy perspektywe powietrzna. Stopniowanie mo-
ze uczyni¢ ksztalt ciekawszym, a takze przyda¢ mu ruchu. Stopnio-
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Kompozycja

Bibliografia

wanie od cienia do $wiatla wywoluje takze przesuwanie oka wzdhuz
ksztattu.

Kompozycja to taczenie odmiennych elementow w celu uksztatto-
wania calosci.

To jest czgsciowa bibliografia wykorzystana w tym rozdziale:

http://digital-web.com/articles/principles_of design/
http://digital-web.com/articles/elements_of design/
http://www.johnlovett.com/test.htm
http://oswego.org/staff/bpeterso/web/elements_and_principles.htm
http://www.princetonol.com/groups/iad/Files/elements2.htm
http://www.makart.com/resources/artclass/EPlist.html

http://sanford-artedventures.com/study/study.html

Specjalne podzigkowania naleza si¢ Lindzie Kim (http:/www. redlu-
cite.org) za pomoc (http://www.rejon.org/) w utworzeniu tego porad-
nika. Dzigkuje takze Otwartej Bibliotece Klipartow (Open Clip Art
Library) (http://www.openclipart.org/) i wszystkim tym, ktorzy udos-
tepnili do niego swoje grafiki.



" INKSCAPE PORADY | SZTUCZKI

Ten rozdzial przedstawia rozne wskazowki i sztuczki, ktorych uzytko-
wnicy nauczyli sie, uzywajqc ,,Inkscape”, oraz kilka , ukrytych”
wlasciwosci, ktore mogq pomoc ci przyspieszy¢ wykonywanie zadan.

Promieniowe rozmieszczanie wielokrotnych klonow

Latwo jest zobaczy¢ jak uzywaé okna dialogowego Klonuj wielo-
krotnie dla prostokatnych siatek i deseni. Ale co zrobié, jezeli po-
trzebujesz rozmieszczenia promieniowe go, w ktorym obiekty
maja wspolny srodek obrotu? To jest mozliwe rowniez!

Jesli twoj promieniowy wzor ma mie¢ tylko 3, 4, 6, 8 lub 12 elemen-
tow, wtedy mozesz sprobowac symetriii P3, P31M, P3M1, P4, P4M,
P6 albo P6M. Te polecenia odpowiednie bgda dla ptatkow $niegu i
tym podobnych. Jednak najogdlniejsza metoda jest nastgpujaca:

Wybierz symetri¢ P1 (proste przesunigcie), a nastgpnic wyro w -
naj to przesunigcie, przechodzac do zaktadki Przesunigcie i usta-
wiajac Dla rzedu/Przesunigcie Y i Dla kolumny /Przesunigcie X
— w obu -100%. Teraz wszystkie klony zostang utozone w stos dok-
fadnie nad oryginatem. Wszystko, co pozostanie uczynic, to przejsé
na zakladke Obrét i ustawic jaki$ kat rotacji Dla kolumny, a nastgp-
nie utworzy¢ wzor o jednym wierszu i wielu kolumnach. Na przyk-
tad, obok jest, utworzony z poziomej linii, wzor o 30 kolumnach, z
kazda obrocong o 6 stopni:

Zeby otrzymaé z tego tarcze zegarowa, wszystko, czego potrzebu-
jesz, to wycia¢ albo po prostu bialym kotem zakry¢ centralng czgsé¢
(aby wykonywac na klonach operacje Boole’a, najpierw je odlacz).

Wigcej interesujacych efektow moze by¢ tworzone przez uzywanie
zar6wno rzedow, jak i kolumn. Obok mamy desen o 10 kolumnach i
8 rzgdach, z rotacja 2 stopni dla rzgdu i 18 stopni dla kolumny. Kaz-
da grupa linii jest tutaj ,.kolumna”, a wigc grupy te sa ustawione co
18 stopni od siebie nawzajem; wewnatrz kazdej kolumny pojedyncze
linie leza co 2 stopnie:

W powyzszych przyktadach linia byta obracana wokoét swego $rod- \ ‘ /
ka. A co bedzie, jezeli zechcesz, Zeby $rodek byt na zewnatrz twoje- \ \\\! v, »
go ksztaltu? Utworz po prostu niewidzialny (bez wypehienia, bez AR

kreski) prostokat, ktory pokryje twoj ksztatlt, i ktorego $rodek bedzie = S -
w punkcie, ktérego potrzebujesz. Zgrupuj ksztatt i prostokat razem, a )

. . . . . . . T A’, ~ -
nastgpnie zastosuj dla tej grupy polecenia Klonuj wielokrotnie... ant SN\
Tak mozesz, dobierajac losowo skalg, obroty i przypuszczalne kry- 7/ / \\ \
cie, tworzy¢ tadne ,,rozpryski” czy gwiazdziste ,,eksplozje”: / \\

69



Fragmentowanie (eksport wielu prostokatnych obszaréw)

Nieliniowe gradienty

Utworz nowa warstwe, utworz na niej niewidoczne prostokaty, po-
krywajace fragmenty twojego obrazu. Dopilnuj, zeby w twoim doku-
mencie jednostka byl px (domyslna), wiacz siatke i przyciagaj pros-
tokaty do siatki, tak zeby kazdy mierzyl catkowita liczbg jednostek
(pikseli). Przypisz prostokatom znaczace identyfikatory, i wyekspor-
tuj kazdy do jego wiasnego pliku. Wtedy prostokaty ,,zapamigtaja”
swoje eksportowe nazwy pliku. Po tym, jest bardzo tatwo wyekspor-
towaé ktore§ z prostokatow: przelacz si¢ na warstweg eksportows i
uzyj Tab, zeby wybraé ten, ktdrego potrzebujesz (albo wyszukaj po-
leceniem Znajdz, na podstawie ID), i kliknij Eksport w oknie dialo-
gowym. Ewentualnie, mozesz napisa¢ skrypt powtoki albo plik wsa-
dowy, zeby wyeksportowaé wszystkie ze swoich obszaréw, polece-
niem, np.:

inkscape -i <id obszaru> -t <nazwa pliku.svg>

— dla kazdego eksportowanego obszaru. Przelacznik -t kaze uzy¢
zapamigtanej wskazanej nazwy pliku, inaczej, z przetacznikiem -e
mozesz ustali¢ eksportowa nazwe pliku. Alternatywnie, dla zauto-
matyzowania eksportu z Inkscape dokumentow SVG, mozesz uzyé
programu uzytkowego svgslice, stosujac albo warstwe¢ fragmentow
albo prowadnice.

Wersja SVG1.1 nie akceptuje nieliniowych gradientow (tj., takich,
ktére maja nieliniowe przejscia koloréw). Mozesz jednak naslado-
wac je przy pomocy gradientow wielostopniowych.

Zacznij od prostego dwustopniowego gradientu. Otworz Edytora

gradientu (np. przez dwukrotne kliknigcie ktéregokolwiek uchwytu
gradientu, przy aktywnym narzedziu Gradient). Dodaj nowy stopien
gradientu posrodku; przeciagnij go trochg. Nastepnie dodaj wigcej
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stopni przed i po stopniu Srodkowym i przeciagnij je rowniez, tak ze-
by gradient byt ptynny. Im wigcej stopni dodasz, tym gtadszy w re-
zultacie mozesz uzyskaé gradient. Tu jest poczatkowy czarno-biaty
gradient o dwodch stopniach:

Tlustracja wyzej pokazuje przyktady réznych ,,nieliniowych” wielo-
stopniowych gradientow (mozna to sprawdzi¢ Edytorem gradientu).

Ekscentryczne gradienty promieniowe

Gradienty promieniowe nie musza by¢ symetryczne. Przy aktywnym
narz¢dziu Gradient, pociagnij z Shift centralny uchwyt gradientu
eliptycznego. Przesunie toogniskujacy uchwyt w ksztalcie
x, gradientu, dalej od jego $rodka. Jesli si¢ rozmyslisz, mozesz spo-
wodowaé przyciagnigcie ogniska do centrum z powrotem, przez
przesunigcie go blisko $rodka.

Wyréwnywanie do srodka strony

Aby wyrdéwnaé cos$ do $rodka lub boku strony, wybierz obiekt albo
grupg, a nastgpnie wybierz Strona na liscie Wzgledem: w oknie
dialogowym Wyréwnaj i roztéz (Ctrl + Shift+A).

Czyszczenie dokumentu

Wiele z nieuzywanych juz gradientow, deseni i znacznikéw (doktad-
niej — te, ktore edytowale$ r¢cznie) pozostaje w odpowiednich pale-
tach i moga by¢ uzyte ponownie dla nowych obiektow. Jednak jezeli
chcesz zoptymalizowaé swoj dokument, mozesz uzy¢ polecenia Wy-
czy$¢ definicje w menu Plik. Usunie to kazdy gradient, desen czy
znacznik, nie uzywany w dokumencie, czyniac plik mniejszym.

Obcinanie albo maskowanie bitmapy

Domyslnie, importowana bitmapa (np. fotografia) to element <ob-
raz>, nie edytowalny narzgdziem Edycja weztow. Aby to obejs¢, za-
mien obraz w prostokat z wypelieniem deseniem poleceniem Obie-
kty na desen (Alf + I). Otrzymasz prostokat wypetniony twoja
bitmapa. Teraz obiekt mozesz zamieni¢ na $ciezke, poddawac edycji
weztéw, przycina¢ innymi ksztattami itp. W oknie dialogowym Us-
tawienia Inkscape (zakladka Pozostale), mozesz wybraé opcjg im-
portowania bitmap zawsze jako prostokatow wypelionych bitmapa.

Ukryte wiasciwosci i edytor XML

Edytor XML pozwala ci zmienia¢ prawie wszystkie aspekty doku-
mentu bez stosowania zewngtrznego edytora tekstu. Ponadto, Inks-
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cape zwykle utrzymuje wigeej wlasciwosci SVG, niz jest dostgpne za
pomoca GUI (Graphical User Interface — Graficzny Interfejs Uzyt-
kownika). Na przyktad, teraz oferujemy wyswietlanie masek i $cie-
zek wycinania, pomimo ze nie ma zadnego GUI dla tworzenia ich
czy modyfikacji. Edytor XML jest jedynym sposobem na uzyskanie
dostgpu do tych mozliwosci (jezeli znasz SVG).

Zmiana jednostki miary linijek

Stemplowanie

Triki z narzedziem Pi6ro

W domyslnym szablonie jednostka miary linijek jest px (piksel, ,,jed-
nostka uzytkowa SVG”, w Inkscape odpowiada ona 0,8 pt albo 1/90
cala = 0,282 mm). Jest to tez jednostka uzywana do wys$wietlania
wspolrzednych w dolnym lewym rogu i wybrana wstgpnie we wszy-
stkich menu jednostek (mozesz zawsze wskaza¢ mysza linijkg, zeby
zobaczy¢ informacj¢ narz¢dziowa o uzywanej jednostce). Aby ja
zmieni¢, otworz okno dialogowe Ustawienia dokumentu (Ctrl +
Shift + D) i na zakladce Strona, w obszarze Ogdlne, zmien jednost-
ke w polu Domyslne jednostki.

Dla szybkiego utworzenia wielu kopii obiektu, uzyjstemplowa-
nia. Po prostu przesun obiekt (lub przeskaluj czy obroé), i trzyma-
jac przycisk myszy wcisnigty, nacisnij Spacj¢. Pozostanie ,,stempel”
biezacego ksztattu obiektu. Mozesz powtdrzy¢ tyle razy, ile chcesz.

Przy aktywnym narzgdziu Pidro (krzywa Beziera), masz nastgpujace
mozliwosci zakonczenia biezacej linii:

® Naci$nij Enter

® Kliknij dwukrotnie lewym przyciskiem myszy
® Wybierz narzgdzie Piéro ponownie

® Wybierz inne narzegdzie

Zauwaz, ze nie ukonczona $ciezka (tj. pokazywana na zielono, z bie-
zacym segmentem czerwonym), jeszcze nie istnieje w dokumencie
jako obiekt. Stad tez, zeby ja anulowaé, zamiast polecenia Cofnij,
naci$nij albo klawisz Esc (kasuje cala Sciezkg) albo Back Space
(usuwa ostatni segment niedokonczonej $ciezki).

Zeby doda¢ nowa podsciezke do istniejacej $ciezki, zaznacz ja i za-
cznij rysowanie z Shift od dowolnego punktu. Jesli jednak chcesz po
prostu tylko ciagna¢ dalej istniejaca $ciezke, weiSnigcie Shift
nie jest konieczne; po prostu rozpocznij rysowanie od jednego z pun-
ktow kotwicznych koncow zaznaczonej $ciezki.
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Wprowadzanie wartosci Unicode

Przy aktywnym narzedziu Tekst, nacisnigcie Ctrl + U przetacza po-
migdzy trybem zwyktym, a Unicode. W trybie tym, kazda grupa
czterech szesnastkowych cyfr, ktdre wpiszesz, stanie si¢ pojedyn-
czym znakiem Unicode, pozwalajac ci w ten sposob na wprowadza-
nie dowolnych symboli (jesli znasz ich oznaczenia kodowe Unicode,
i czcionka je akceptuje). Zeby opusci¢ tryb Unicode, nacisnij Esc.
Na przyktad, Ctrl + U 2 0 1 4 Esc wstawia m-myslnik (—).

Stosowanie siatki do rysowania ikon

Zatézmy, ze chcesz utworzy¢ ikong o wymiarach 24 x 24 piksele.
Utworz strong o formacie 24 x 24 px (uzyj Ustawien Dokumentu) i
ustaw siatke co 0,5 px (48 x 48 linii). Teraz, jesli bedziesz wyréwny-
waé obiekty wypelione do parzystych linii siatki, i obiekty
kreskowe do liniinieparzystych, przy szerokosci kreski w pi-
kselach, bedacej liczba parzysta, a nastgpnie wyeksportujesz to z do-
myslna rozdzielczoscia 90 dpi (tak, ze 1 px stanie si¢ 1 pikselem bit-
mapy), uzyskasz wyrazisty obraz bitmapowy bez niepotrzebnego
antyaliazingu.

Obracanie obiektu

Przy aktywnym narzedziu Wskaznik, kliknij obiekt, aby zobaczy¢
strzatki skalowania, a nastgpnie kliknij obiekt ponownie, by zoba-
czy¢ strzatki rotacji i pochylania. Przesunigcie naroznych strzatek
obroci obiekt wokot srodka (pokazywany jako krzyzyk). Jezeli w
trakcie tego wcisniesz klawisz Shift, obrot bedzie dokonywany wo-
kot przeciwlegtego naroznika. Mozesz tez §rodek rotacji przesunaé
w dowolne miejsce.

Ewentualnie, mozesz réwniez obraca¢ za pomoca klawiatury przez
naciskanie [ i ] (co 15 stopni) albo Ctrl + [ i Ctrl + ] (co 90 stopni).
Tymi samymi klawiszami [, | z A, dokonasz powolnej rotacji co
jeden piksel.

Okno dialogowe polecenia Otworz... jako paleta obiektow

Jezeli masz pewng liczb¢ matych plikow SVG, ktorych zawartosci
czgsto uzywasz ponownie w innych dokumentach, mozesz dla wy-
gody uzywaé okna dialogowego Wybér pliku do odczytu jako pa-
lety. Dodaj katalog ze swoimi zrédtami SVG do listy zaktadek, bys
mogt go szybko otwiera¢. Nastgpnie przegladaj katalog, korzystajac
z podgladu. Gdy juz znajdziesz plik, ktérego potrzebujesz, po prostu
przeciagnij go do obszaru rysunku, a zostanie on zaimportowany do
twojego biezacego dokumentu.
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Bitmapowe cienie rzucane

Co prawda Inkscape jeszcze nie dysponuje filtrem SVG rozmycia
Gaussa, mozesz jednak tatwo tworzy¢ dla obiektow migkkie cienie
rzucane, jako bitmapy, za pomoca polecenia ,,Kopiuj jako bitmapg”
ze skryptem filtra (z linii polecen). Zobacz: share/extensions/inksca-
pe-shadow.README dla szczegotdw 1 ograniczen tej metody.

Ukfadanie tekstu na $ciezce

Wybieranie oryginatu

Zeby utozy¢ tekst wzdtuz krzywej, zaznacz tekst i krzywa razem, a
nastgpnie wybierz polecenie Wstaw na $ciezke w menu Tekst. Tekst
bedzie biegl od poczatku Sciezki. Ogolnie rzecz biorac, lepiej jest ut-
worzy¢ wyrazna $ciezke, do ktorej cheesz, zeby tekst byt dopasowa-
ny, niz dopasowywac go do jakiego$ innego elementu rysunku — da
ci to wigksza kontrolg, bez nadmiernego ,,srubowania” rysunku.

Kiedy masz tekst na $ciezce, polaczone odsunigcie albo klon, ich
obiekt zrodtowy/sciezka moze by¢ trudny(a) do zaznaczenia, ponie-
waz moze znajdowac si¢ bezposrednio pod spodem albo stat si¢ nie-
widoczny i/lub zostal zablokowany. Pomoze ci wtedy magiczny kla-
wisz Shift + D. Wybierz tekst, odsunigcie potaczone lub klon, i naci-
$nij Shift + D; przeniesie to zaznaczenie na odpowiednia $ciezke,
zrodto przesunigcia czy oryginat klonu.

Odzyskiwanie okna spoza ekranu

Kiedy przenosisz dokumenty pomigdzy systemami o réznych roz-
dzielczosciach czy iloci ekranéw, moze si¢ zdarzy¢, ze zapisana
przez Inkscape pozycja okna sprawi, iz znajdzie si¢ ono poza zasig-
giem twojego ekranu. Po prostu zmaksymalizuj okno (zeby uzyskac
do tego dostgp, uzyj paska zadan), zapisz i zataduj ponownie. Mo-
zesz catkowicie wyeliminowac¢ taka mozliwo$¢, anulujac ogdlng op-
cje zapisywania geometrii okna (Ustawienia Inkscape, zaktadka
Okna).

Przezroczystosci, gradienty i eksport do PostScript-u

Formaty PostScript lub EPS nie utrzymuja przezroczystos-
c i, wigc nie powiniene$ nigdy jej stosowaé, jesli masz eksportowac
do PS/EPS. W przypadku jednolitej przezroczystosci, natozonej na
ptaska barwg, jest to tatwe do utrwalenia: wybierz jeden z przezro-
czystych obiektéw, przelacz si¢ na narzedzie Pipeta (F7), upewnij
sig, ze jest w trybie ,,wyboru widocznego koloru, bez alfy”, i kliknij
narzedziem ten obiekt. Wybierze to widoczny kolor i przydzieli go
do obiektu z powrotem, ale tym razem bez przezroczystosci. Pow-
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torz to dla wszystkich obiektoéw z przezroczystoscia. Jezeli twoj
przezroczysty obiekt pokrywa kilka obszaréw o jednolitej barwie,
bedziesz musiat podzieli¢ go na odpowiednie fragmenty i zastoso-
wac t¢ procedurg do kazdego z nich.

Eksport gradientow do PS lub EPS nie obstuguje tekstu (jesli
nie jest on zamieniony w $ciezke) czy malowanych konturéw. Row-
niez, poniewaz przezroczysto$¢ jest w trakcie eksportu do PS lub
EPS tracona, nie mozesz zastosowaé np., przejscia od kryjacego
biekitu do bigkitu przezroczystego; aby to obejs¢, zastap je
gradientem przechodzacym od kryjacego bigkitu do kryja-
cego koloru tla.



Okna dialogowe




Pasek kontrolny

Klawisz Albo Dziatanie Uwagi

Przejdz do pierwszego
i o pola edycji
Enter Przyjmij nowa warto$¢ | Przyjmuje nowg warto$¢ pola tekstowego i wraca w obszar rysunku
Esc Anuluje zmiany i wraca | Znosi wszelkie zmiany w polu tekstowym i wraca do obszaru

do rysunku rysunku
Ctrl+Z Anuluje zmiany Odwotuje wszelkie zmiany w polu tekstowym, ale pozostaje w nim
Tab ;’g:ldl SO Uzywaj do nawigacji pomiedzy polami na Pasku kontrolnym (war-
Shift + Przejdz do poprzednie- :S:g ;;l polu, ktére opuszczasz, jesli zmienite$ ja, bedzie zaakcepto-
Tab go pola

Pasek Kontroli na gérze oki

na dokumentu dostarcza réznych przyciskow i kontrolek dla kazdego narzedzia

V4

miana wartosci

Zmiana wartosci 0 0,1

1
Page Up

Page Down

Zmiana wartosci 0 5,0

Obszar roboczy




Ctrl + N

Ctrl + P Druku... dokument




Ctrl + S | Zapisz (dokument)
Shift + Ctrl + S | Zapisz jako... dokument pod nowa nazwa)
Shift + Ctrl + Alt +S | Save a Copy.. . (Zapisz kopie) (dokumentu)
Ctrl + Q | Zakoncz (Inkscape)

Warstwy

Obiekt
Klawisze ‘ Albo ‘ Polecenie Uwagi
Cofanie/przywracanie
Shift + Ctrl +Y | Ctrl + Z | Cofnij
Shift + Ctrl + Z | Ctrl +Y | Przywro¢
Schowek podreczny
Cti+C Kopiui Umieszcza kopie zaznaczenia w schowku podrecznym Inkscape. Tekst
[ obiektow tekstowych lokuje tez w systemowym schowku podrecznym
Ctrl + X Wytnij Dziata tak jak ,kopiowanie selekcji’, ale zaznaczenie zostaje usuniete
Wkleja obiekty schowka na pozycji kursora myszy lub posrodku okna, jes-
Ctrl +V Wklej li mysz jest poza oknem programu; podczas edyciji tekstu narzedziem Te-
kst, wkleja tekst ze schowka systemu do biezacego obiektu tekstowego
Ctrl + Alt+V Wklej na migjscu | Umieszcza obiekty ze schowka w miejscu, z ktérego zostaty skopiowane
Stosuje styl (pierwszego) skopiowanego(ych) obiektu(éw) do biezacej se-
. ) lekeji. Jesli wybrany jest uchwyt gradientu (narzedzia Gradient) albo zak-
Sl G Whislist res tekstu (aktywne narzedzie Tekst), styl stosuje sie do nich, zamiast do
catego obiektu




Powielanie

Nowy(e) obiekt(y) jest(sa) lokowany(e) doktadnie na wierzchu wybra-

Ctr+D Duplikyj nego(ych) oryginatu(éw)
Klonowanie
Klon mozna przesuwaé/skalowac/obraca¢/pochyla¢ niezaleznie, ale
oryginat uaktualnia jego $ciezke, wypetnienie i kontur; klon umiesz-
Alt+D Utworz klon czany jest doktadnie na wierzchu oryginalnego obiektu i jest zazna-
czony; mozesz klonowa¢ tylko jeden obiekt jednoczesnie; jesli pot-
rzebujesz klondw kilku obiektéw na raz, zgrupuyj je i sklonuj grupe
] Odfaczenie klonu przerywa potaczenie z oryginatem, zmieniajac klon
Shift + Alt + D Odtacz klon w zwykia kopie
: . Aby ustali¢, ktéry obiekt jest klonem, zaznacz obiekt i poleceniem
Shift + D Zaznacz oryginat wybierz oryginat
Bitmapy
Eksportuje wybrany(e) obiekt(y) (wszystkie inne ukrywa) jako PNG
Alt+B Kopiuj jako bitmape | do katalogu dokumentu i importuje z powrotem, ustawiajac bitmape
na wierzchu oryginalnej selekcji i pozostawiajac ja zaznaczong
] Aff Otwiera okno dialogowe Wektoryzuj bitmape pozwalajac ci zamieni¢
Shift + Alt + B Wektoryzuj bitmape... obiekt bitmapy w $ciezke(i)
Desenie
Alt+1 Obiekty na desen Zamienia selekcje w prostokat o wypetieniu kafelkowym deseniem
. . . Rozbija kazdy wybrany obiekt o wypetnienieniu deseniowym na ten
st e | LN G B sam obiekt bez wypetnienia i pojedynczy obiekt desenia
Grupowanie
Shift + Ctrl + U | Ctrl + G | Grupuj Zeby wybraé obiekty wewnatrz grupy, Kliknij z Ctrl
. : Usuwa tylko jeden poziom grupowania; zeby rozgrupowaé¢ zagniez-
Shift+ Ctrf + G | Ctrl+ U | Rozgrupyj dzone grupy, nacisnij Ctrl + U kilkakrotnie
Z-kolejnosé
Home Przenie$ na wierzch
End Przenie$ pod spéd
Page Up Przesun do przodu
Page Down Przesun do tytu
Sciezka
Klawisze Polecenie Uwagi
Zamiana na $ciezke
Shift + Ctrl + C | Obiekt na $ciezke
Ctrl + Alt + C | Kontur na $ciezke
Operacje Boole'a
Ctrl + + Suma taczy wiekszg ilo$¢ obiektéw w pojedynczg Sciezke, likwidujac naktadanie sie
Ctrl + — | Rdznica Pracuje z 2-ma obiektami, pozostawiajac cze$¢ obiektu spodniego spoza zaktadki
Ctrl +*  Cze$¢ wspolna | Tworzy Sciezke reprezentujacq obszar wspolny wszystkich wybranych obiektow
Ctrl +  Wykluczenie Podobne do Sumy, lecz pracuje z 2-ma obiektami i usuwa obszary naktadania sie
. Rozcina wierzchnim obiektem obiekt spodni na czgsci, zachowujac pierwotne wy-
Cirl +/ | Podziat petnienie i kontur
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Ctrl + Alt +/

Rozciecie Sciezki

Przecina $ciezkq, obiektu wierzchniego kontur spodniego obiektu, usuwajac jakie-
kolwiek jego wypetnienie

Wynik Sumy, R

6znicy, Czesci wspolnej i Wykluczenia dziedziczy atrybut Id, a wiec i klony dolnego obiektu; Podziat i
Rozciecie Sciezki zwykle daja kilka obiektéw; jeden z nich, przypadkowy, dziedziczy Id spodniego obiektu zrodtowego

Ctrl +

—

Ctrl +

-

Alt+
Alt +(
Shift + Alt + (

Shift + Alt +)

Wszystkie polecenia (, ) zamieniaja,

Ctrl+J

Ctrl+ Alt +J

Odsuniecie do
wewnafrz
Odsuniecie na
zewnatrz
Odsuwa do
wewnafrz 0 1 px
Odsuwa na zew-
natrz o 1 px
Odsuwa do
wewnatrz o 10 px
Odsuwa na zew-
natrz o0 10 px

Odsuniecie

dynamiczne
Odsunigcie

potaczone

Odsuniecia

W kierunku do i od $rodka; domysing odlegtoscig odsuniecia jest 2 px (piksele jako
jednostki SVG, nie piksele ekranowe)

Rzeczywista odlegto$¢ pikselowego odsuniecia zalezy od poziomu powigkszenia
widoku; zwigksz je dla doktadniejszego ustawienia

obiekt w normalng $ciezke (jesli trzeba)

Te polecenia tworzg obiekt odsuniecia, edytowalny narzedziem edycji weztéw, sa-
modzielny albo przytaczony do oryginatu

Shift + D

Zaznacz oryginat

Po wybraniu potaczonego odsuniecia to polecenie zaznacza $ciezke zrodiowq
offsetu

Ctrl + K

Shift + Ctrl + K

Potacz

Rozdziel

taczenie
taczy Sciezki; rézni sig od grupowania tym, ze potaczone $ciezki tworzg jeden
obiekt, i od Sumy tym, ze nie wptywa na naktadajace sie obszary; czy zachodzace
na siebie obszary beda wypetnione, jest kontrolowane przez Wypetnienie — prze-
tacznikiem nieparzystosé/przenikanie w oknie dialogowym Wypetnienie i kontur
Roziacza $ciezki; probuje przerwa¢ obiekt na Sciezki sktadowe; zawiedzie, jesli
obiekt jest jedna i jednolitg Sciezkq

Upraszczanie

Ctrl+ L

Uprosé

Prébuje uprosci¢ wybrang $ciezke(i), usuwajac dodatkowe wezty; najpierw zamie-
nia wszystkie obiekty w Sciezki; jesli dasz polecenie kilka razy szybko po sobie,
bedzie dziata¢ coraz bardziej radykalnie; ponowne wydanie polecenia po przerwie
przywraca prog domysiny (ustawiany w oknie dialogowym Ustawienia Inkscape)

Wskaznik

Klaw., mysz

Tab

Shift + Tab

Albo

Wybiera nastepny obiekt

Wybiera poprzedni obiekt

Dziatanie lub polecenie

Uwagi

Wybieranie z klawiatury

Wybierajg obiekty w ich Z-kolejnosci (Tab przesuwa sie od
spodu w gore, Shift + Tab odwrotnie); jesli nie przetozytes re-
cznie, ostatni utworzony obiekt jest zawsze na wierzchu; w
efekcie, gdy nic nie jest zaznaczone, nacisnigcie raz Shift +
Tab wygodnie wybiera ostatni utworzony obiekt; dziata dla
obiektow biezacej warstwy (jesli nie zmienisz tego w Usta-
wieniach)

Ctrl + A

Zaznacz wszystko

Dla obiektow biezacej warstwy (jezeli nie zmienisz tego w
Ustawieniach)
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Ctrl+ Alt+ A Zaznacz wszystko na Dla obiektéw na wszystkich widocznych i odblokowanych
wszystkich warstwach warstwach

Odwraca wybor (znosi zaznaczenie tego co byto wybrane i

! Odwré¢ zaznaczenie ; N .
odwrotnie) na biezacej warstwie

Alf+1 Odwr6¢ zaznaczenie Odwraca wybor (znosi zaznaczenie tego co byto wybrane i
) (wszystkie warstwy) odwrotnie) na widocznych i odblokowanych warstwach
Esc Odznacz

Del ' Back Space | Usun
Przesuwanie z klawiatury

——10 Przesuwa selekcje o 1 krok ; o - .
: . Domysina odlegto$¢ przesuniecia o 1 krok to 2 px (piksele
e Przesuwa selekcig o 10 jako jednostki SVG, nie piksele ekranu)
==ulul krokow
- _)A?I Przesuwa selekcje 0 1 px Rzeczywista odlegto$¢ pikselowego przesunigcia zalezy od
Al +‘ Sh‘ift’ b ppziomu lpowiek_szenia obrazu; dla doktadniejszych przesu-
1l Przesuwa selekcje 0 10 px | nie¢ powigksz widok
Skalowanie z klawiatury
> | Powieksza selekcje 0 1 krok | Domy$inym krokiem skalowania sg 2 px (piksele jednostki
. < | Pomniejsza selekcje o 1 krok | SVG, nie piksele ekranowe)
Ctrl +. Ctrl + > | Skaluje selekcje na 200%
Ctrl +, Ctrl + < | Skaluje selekcje na 50%
Alt + . Alt+> | Powieksza selekcje 0 1 px | Rzeczywiste powigkszenie wielkosci dla skalowania pikse-
- - lowego zalezy od poziomu powiekszenia widoku; zwigksz
Alt+, Alt + <| Pomniejsza selekcje 0 1pX | go przed dokladniejszym skalowaniem
Skalowanie odbywa sie réwnomiernie wzgledem $rodka, a wiec powiekszenie wielko$ci to zwiekszenie obu wymiaréw
Obroty z klawiatury
[ ] Obraca selekcje o 1 krok Domysinym krokiem katowym jest 15 stopni; ] obraca w
katowy kierunku wskazowek zegara, [ obraca w przeciwnym
Ctrl + [ Ctrl +] | Obraca selekcje o 90 stopni
. . Rzeczywisty kat rotacji pikselowej zalezy od poziomu po-
AT Alt +] | Obraca selekeg o 1 piksel wiekszenia widoku; przybliz przed doktadniejszym ruchem
Polecenia te uzywajg przesuwanego Wskaznikiem $rodka obrotu (domyslnie jest on w geometrycznym $rodku)
Odbijanie z klawiatury
h Odbij poziomo
v Odbij pionowo
Wybieranie mysza
S o Klikniecie obiektu lewym klawiszem myszy znosi zaznacze-
Kliknigcie Wybdr obiektu nie poprzedniej selekaj
Shift + klik- ] Dodaje obiekt do biezacej selekcii, jezeli nie byt wybrany al-
niecie Przeiacza selekcje bo usuwa jego zaznaczenie, jesli w niej byt
Dla Sciezek przefacza na narzedzie Edycja weztow; dla fi-
Bralaiie gur, odpowiednie narzedzie figury; dla tekstu, narzedzie
Kikniecie Edycja obiektu Tekst; dla grup, wykonuje polecenie ,Wejdz do grupy” (sta-

je sie ona tymczasowa warstwa); w pustym obszarze prze-
tacza na warstwe nadrzedng w hierarchii (jesli jest)

Wybieranie wewnatrz grupy, wybieranie spod spodu

Ctrl + klik- Wybieranie wewnatrz grupy Wybiera obiekt w punkcie Klikniecia, ignorujac jakiekolwiek

niecie poziomy grupowania, do ktérych obiekt mégtby naleze¢
Ctrl + Shift + Przefacza wybor wewnatrz
kliknigcie grupy
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Alt + kliknig-

Wybiera w punkcie kliknigcia obiekt ponizej (w Z-kolejno$ci)
najnizszego wybranego obiektu w punkcie klikniecia; po do-
tarciu do obiektu na spodzie, Alt + klikniecie znowu wybiera
obiekt wierzchni, tak ze kilka kliknie¢ z Alt przechodzi przez
stos w kolejnosci w tym punkcie. W Linuksie, Alt + Kliknigcie
i Alt + przecigganie moze by¢ zastrzezone dla zarzadzania

cie e e SEill oknami — ustawiajac swojego menedzera okien, by nie sto-
sowat Alt + klikniecia, zwolnisz je do uzywania w Inkscape.
Jesli twoja klawiatura ma klawisz Meta, mozesz ustawi¢
swoj ,klawisz modyfikujacy” na stosowanie go zamiast Alf;
czasem mozesz tez uzywac Ctrl + Alt + Klikniecie (wybor
spod spodu w grupie) w tym samym celu, co Alt+ klikniecie)

ﬁ?klgi;cliqelt * Przetacza na wybdr ponizej

Ctrl + Alt + Wybér spod spodu,

klikniecie W grupach

Shift + Ctrl + Przetacza na wybér ponizej,

Alt + klikn. w grupach

Ctrl + Enter Wprowadza do grupy

Ctrl + Back Przechodzi do nadrzednej

Space grupy/warstwy

Ramka wyboru

Przeciagnie- . s Przeciagnigcie przez obiekty tworzy ,gumowa opaske” sele-

cie myszg Bl RS R kcji; poprzednie zaznaczenie zostaje zniesione

Shift + prze- Normalnie, zeby zainicjowa¢ gumowa ramke trzeba zaczaé

ciggniecie Dodaje obiekty do selekcji w pustym obszarze; ale gdy przed przecigganiem wcisnaé

myszq, Shift, Inkscape utworzy jg nawet po rozpoczeciu od obiektu

Przesuwanie mysza

Pociagniecie o o Pociagniecie obiektu zaznacza go, jezeli nie byt wybrany, a

myszag ¢ ULy sl nastggnig przesuwa o yvhen
Przemieszcza biezacy selekcje (bez zaznaczania tego, co

Alt + pocigg- jest pod kursorem); niewazne, gdzie zaczynasz ciggnac. W

niecie Przesuwa selekcje Linuksie, Alt + Klikniecie i Alf + przeciagniecie moga by¢

myszq, zarezerwowane dla menedzera okien; zrekonfiguruj to tak,
by méc uzywac w Inkscape

Ctrl + po- Ogranicza ruch do poziomu

ciag. mysza, lub pionu

Shift + po- Tymczasowo wytacza przy- | Chwilowo wytacza przyciaganie do siatki lub prowadnic,

ciag. mysza cigganie kiedy przesuwasz przy wigczonej siatce albo prowadnicach

Spacja + po- Kazde nacisnigcie Spacji podczas przesuwania lub przek-

ciggniecie Pozostawia kopie sztatcania mysza pozostawi kopie wybranego obiektu; przy-

myszq trzymanie Spacji przy przesuwaniu da drobiazgowy ,$lad”

Przeksztatcanie mysza
Trefleref Przetacznik uchwytéw skalo-

WIIEES wania / obrotu

Przeciaga- Skalowanie (uchwyty skalo-

nie myszg wania)

Przecigga- Obracanie albo pochylanie

nie myszg (uchwyty obrotu)

Uchwyty skalowania
Przecigga- .
nie mysza Skalowanie
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Ctrl + prze- Skalowanie z zachowaniem
cigganie m. wspdtczynnika ksztattu
s e Przeksztalcanie symet Przeksztalcanie symet kot érodka selekaji
ciaganie m. rzeksztatcanie symetryczne = Przeksztatcanie symetryczne wokot srodka selekcii
Alt + prze- 7 ' Czyni przeksztatcanie opdznionym wzgledem ruchu myszy,
cigganie m. W E el D pozwalajac na doktadniejsze zmiany
Uchwyty obrotu / pochylania
Przecigga- g .
nie mysza Obroét lub pochylenie
Ctrl + prze- Przesuwany uchwyt pochylenia (nie narozny) jest przycia-
cigganie Chwytanie kata pochylenia | gany do katéw pochylenia w katowych krokach (domysinie
mysza, 15 stopni)
Ctrl + prze- 7 Przesuwany uchwyt obrotu (narozny) jest przyciagany do
cigganie m. Gigiils L el katow obrotu w katowych krokach (domysinie 15 stopni)
Srodek obrotu
Bt Przemieszczony $rodek rotacji ,pamigta” swojg pozycje dla
i asg Przemieszcza $rodek obrotu | (wszystkich) wybranego(ych) obiektu(éw), dopdki jej nie
e przywrdcisz
Shift + klik- Przywraca pierwotne poloze- = Cofa $rodek obrotu do geometrycznego $rodka obiektu albo
niecie nie $rodka obrotu ramki brzegowe;j selekcji
Anulowanie

Anuluje ramke brzegowa, A Aby uniewazni¢ ramke brzegowq selekcji, przesunigcie czy

Esc przemieszczenie, przeksztal- | przeksztatcenie jakiegokolwiek rodzaju, nacisnij Esc pod-

cenie

czas gdy przycisk myszy bedzie jeszcze wcisniety

Narzedzie Edycja weztow
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Narzedzie Prostokat

T I
Ctrl + przeciaga- - Tworzy kwadrat lub prostokat o pro- = Ogranicza stosunek wysoko$c/szerokosé pro-
nie mysza porcjach bedacych liczbg catkowitg | stokata do liczby catkowitej
Shift + przeciaga- - Rysuje wokot punktu startowego | Tworzy prostokat symetrycznie wzgledem pu-
nie mysza od $rodka 3 agani 3




Edycja

Kliknigcie Wybér obiektu
Alt + klikniecie | Ctrl + Alf + klik. | Wybér spod spodu
Shift + kliknigcie Przetacznik selekgji

Przeciagnij uchwyt, by zmie-

Poczatkowo, oba uchwyty zaokraglenia sg w gor-
nym prawym rogu; dwa uchwyty zmiany wielkoSci
sq W lewym gornym i prawym dolnym rogu. Przed
zastosowaniem jakich$ przeksztalcen, uchwyty
zmiany wielkosci zmieniajg szeroko$¢ i wysokosé

Erz:zclaganle ni¢ wielko$¢ albo zaokragli¢ | prostokata w jego wiasnym uktadzie wspétrzednych.
Vsza narozniki Kiedy zaokraglasz narozniki, przeciggajac tylko je-
den zaokraglajacy uchwyt (z drugim w narozniku)
otrzymasz zaokraglenie kotowe; mozesz przeciagaé
oba uchwyty dla uzyskania eliptycznego zaokragle-
nia naroznika
Ctrl+ ’Blc.)ka?ba szerokoégi,(wyﬁall;?-
o ci albo proporcji (uchwyty
PSSR zmiany wielkosci)
. . . | Przeciaganie jednego z uchwytoéw zaokraglenia z
Ctrl + Blokada zakraglenia narozni- s . P
L " a przyciskaniem Ctrl zapewnia synchronizacje z dru-
przeciagniecie kéw (uchwyty zaokraglen) gim uchwytem
Esc Deselekcja

Narzedzie Elipsa
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Narzedzie Gwiazda

Narzedzie Spirala




Narzedzie Powigkszenie widoku

Narzedzie Otéwek

Klawisze, mysz

Dziatanie

Kliknigcie

Przybliza

Shift + klikniecie

QOddala

Przecigganie mysza,

Powieksza widok obszaru do rozmiaréw okna

Klawisze, mysz

Dziatanie

Uwagi

Przeciaganie mysza

Rysuje linie odreczng

Shift + przeciaganie ] ... | Jedli Sciezka jest zaznaczona, Shift + przeciagnigcie gdziekol-
mysza, Dorysowuje do wybrane Sciezki wiek, tworzy nowa podsciezke zamiast niezaleznej Sciezki
Shift + przeciaganie 7 . Jedli rysujesz z wlaczong siatka czy prowadnicami, Shift tym-
mysza, Chwilowo wylacza przyciaganie czasowo wytacza tez przyciaganie do nich

Narzedzie Piéro (krzywa Beziera)

Klawisze, mysz‘ Albo ‘

Dziatanie

‘ Uwagi

Tworzenie weztow

Kliknigcie
Shift + kliknigcie

Przecigganie
myszg

Shift + przeciaga-
nie mysza

Ctrl + przeciaga-
nie mysza

Klawisze strzatek

Shift + klawisze
strzatek

Alt + klawisze
strzatek

Alt + Shift + kla-
wisze strzatek

Ctrl
Shift + L

Shift +U

Tworzy wezet ostry
Dodaje do wybranej
Sciezki

Tworzy wezet Beziera z
dwoma uchwytami
Przemieszcza tylko jeden
uchwyt

Przyciaga uchwyt do
katowych krokow

Jesli zadna $ciezka nie jest utworzona, zaczyna nowg
Jesli Sciezka jest wybrana, Shift + klikniecie gdziekolwiek za-
czyna nowa podsciezke zamiast nowej niezaleznej Sciezki

Przesuwa tylko jeden uchwyt (zamiast obu) podczas tworze-
nia wezta, czyniac go wierzchotkiem

DomysInym katowym krokiem jest 15 stopni

Przemieszczanie ostatniego wezta
Te polecenia przesuwajg ostatni utworzony wezet (na poczatku czerwonego segmentu) podczas tworzenia $ciezki

Przesuwa ostatni wezet
na odlegto$¢ tracenia
Przesuwa ostatni wezet
na odlegtos¢ tracenia x10
Przesuwa ostatni wezet
na odlegtos¢ 1 px
Przesuwa ostatni wezet
na odlegtos¢ 10 px

DomyslIny dystans potracenia to 2 px (piksele jako jednostki
SVG, nie piksele ekranu)

Biezacy dystans dla pikselowych przemieszczen zalezy od
poziomu powiekszenia obrazu; dla doktadniejszych przesu-
nie¢ powieksz widok

Tworzenie/modyfikowanie segmentow

Przyciaga ostatni seg-
ment do katowych krokéw
Tworzy ostatni segment
prostg.

Tworzy ostatni segment
krzywa
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Przyciaga kat nowego wezta (wzgledem poprzedniego) w
katowych krokach (domyslnie co 15 stopni)

Te polecenia zmieniajg ostatni (czerwony) segment Sciezki
w linie prosta albo w krzywq,




Konczenie

Enter Podwajne klikniecie | Koriczy biezaca linie Koncza biezacq linie, odrzucajac ostat-
Klikniecie prawym Konczy biezaca linie ni, nieukonczony (czerwony) segment
Anulowanie
Esc Ctrl +z ‘ Anuluje biezaca linie
Back Space Del Usuwa ostatni segment biezacej linii
Kaligrafia
Klawisze, mysz Albo Dziatanie Uwagi
Przecigganie mysza, Rysowanie linii kaligraficznej
— —  Regulacja szerokosci pidra | Szeroko$¢ i kat moga, by¢ regulowane w trak-
1 | | Regulacja kata pidra cie rysowania.
Esc Deselekcja
Narzedzie Gradient
Klawisze, mysz Dziatanie Uwagi
Tworzenie gradientow
Przecigganie T ] Tworzy gradient w wybranych obiektach; Pasek kontrolny pozwala dla
worzy gradient : aTh-q R Ul
mysza nowego gradientu wybra¢ liniowy/promieniowy i wypetnienie/kontur
Bl Tworzy w kliknietym obiekcie gradient domysiny (poziomy od krawe-
Kikni (!i B Tworzy gradient domys$lny | dzi do krawedzi dla liniowego, wysrodkowany od krawedzi do krawe-
¢ dzi dla promieniowego)
Uchwyty
Tab Wybiera nastepny uchwyt
Shift + Tab Wybiera poprzedni uchwyt
ol Przesuwaja wybrany uchwyt
il na odlegto$¢ tracenia Domysiny dystans potracenia to 2 px (piksele jako jednostki SVG, nie
Shift + —— 1, Przesuwaja wybrany uchwyt = piksele ekranu)
* 7Y na odlegtos¢ tracenia x10
Przesuwaja wybrany uchwyt
Alt+ —— 1.1 01px Biezacy dystans dla pikselowych przemieszczen zalezy od poziomu
Alt + Shift + Przesuwaja wybrany uchwyt = powigkszenia obrazu; dla doktadniejszych przesunie¢ powieksz widok
==nladl 010 px
Esc Deselekcja uchwytu
Podwdjne ] ] Podwdjne klikniecie uchwytu gradientu otwiera Edytora gradientu z
klikniecie Gtz S et tym gradientem i kliknigtym uchwytem wybranym na liscie pozycii
Odwracanie
Shift+1 Odwraca definicje gradientu Odbija Ipolzycje zatmymah (,stop”) biezacego gradientu bez przemie-
szczania jego uchwytow
Wybieranie mysza
Kliknigcie Kliknij obiekt, aby go wybra¢

Alt + klikniecie
Shift + kliknigcie

Wybér spod spodu
Przefacznik selekcji
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Narzedzie Pipeta

Klawisze, mysz

Albo

Albo

Dziatanie

Uwagi

Klikniecie mysza
Shift + kliknigcie

Przeciggnigcie mysza,
Shift + przeciagniecie
Jezeli zaznaczony jest uchwyt gradientu (przy aktywnym narzedziu Gradient), otrzyma kolor zamiast catego obiektu

Ctrl + Alt+  Ctrl + Alt +

Pobiera kolor wypetnienia
Pobiera kolor konturu

Usrednia kolor wypetnienia | Oblicza usredniony kolor obszaru ko-
Usrednia kolor konturu

Klikniecie przydziela biezacej selekcji
kolor pod kursorem

towego o przeciggnigtym promieniu

Z wcisnigtym Alt (kliknieciem albo

Alt + przeciagniecie Kikniecie  przeciagniecie Pobiera odwrotno$¢ koloru \;’)vra(’e;ri]?lzgun}ggisrgdsv f)itvrl]f(t) Lléb bez) daje
Kopiuje kolor pod kursorem do syste-
. mowego schowka podrecznego, jako
Gl © e et tekst formatu RRGGBBAA (8 szes-
nastkowych cyfr)
Narzedzie Tekst
Klawisze, mysz  Albo Dziatanie lub polecenie Uwagi

Wybieranie/tworzenie

Klikniecie w pustym obszarze lub obiekcie nie-

Kliknigcie ] - tekstowym tworzy obiekt tekstu; po tym mozesz
myszqg Twor2y/wybleralobiekttekstowy wpisac tekst. Klikniecie obiektu tekstowego za-
znacza go; kursor ustawia w punkcie klikniecia
Esc Deselekcja obiektu tekstowego
Nawigacja w tekscie
——M1 Przesuwa kursor o jeden znak
Exke Eo= fizes Vel ool ietonli i Wszystkie te polecenia anulujg biezacy wybor
Ctrl Przesuwa kursor o jeden akapit tekst\{J el i espt akikolwiek I8 biezacy wy
Home End Przechodzi na poczatek/koniec wiersza - JeSIIesH
Ctrl + Home Ctrl + End | Przechodzi na poczatek/koniec tekstu
Tekst dopasowany (ramka wtasna)
A refieref Klikniecie i przeciggnigcie w pustym obszarze
Ez:zmagmeme Tworzy tekst dopasowany albo w obiekcie nietekstowym tworzy obiekt
ysza tekstu dopasowanego z wewnetrzng ramkq
. . Przesuwanie uchwytu w dolnym prawym rogu
zrzszclaganle Regulacja wielko$ci ramki wybranego dopasowanego tekstu zmienia sze-
ysza roko$¢/wysokos¢ ramki
Ctrl + przecia- Blokuje szeroko$¢, wysoko$¢ lub pro- Pll'zle:(mggamekr]aroznigo uchwytulg Ctr zmll(er)lq
anie mysza porce ramki wielkoS¢ ramki z zachowaniem albo szerokoéci
g albo wysokosci albo proporciji
Tekst dopasowany (ramka zewnetrzna)
Przy wybranym obiekcie tekstowym i figurze/
Sciezce, dopasowuje tekst do figury/Sciezki.
Alt+W Whprowadz tekst do ksztattu Oba pozostajg oddzielnymi obiektami, ale sg
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potaczone; edycja figury/Sciezki odpowiednio
koryguje wprowadzony tekst



Alt + Shift + W

Shift + D

Shift + D

Uwolnij tekst

Wybiera zewnetrzng ramke
Tekst na sciezce
Wybiera $ciezke tekstu

Edycja tekstu

Usuwa pofaczenie dopasowanego
tekstu z figura/$ciezka, dajac jedno-
wierszowy zwykly obiekt tekstowy
Zaznacz dopasowany tekst i nacis-
nij skrot, a znajdziesz i wybierzesz
obiekt, bedacy ramka tego tekstu

Zaznacz tekst na $ciezce i nacisnij
skrot, a znajdziesz i wybierzesz
Sciezke, na ktdrg tekst wstawiono

Do wpisywania znakow + i - uzywaj gtéwnej klawiatury; plus i minus w bloku klawiszy numerycznych sg zarezerwowane
dla zmiany powiekszenia widoku (o ile NumLock nie jest wigczone)

Enter

Ctrl+U

Ctrl + spacja

Przeciggnigcie mysza,

Shift + —,—,1,]

Ctrl + Shift + —,—,1,]
Shift + Home

Ctrl + Shift + Home
Podwajne klikniecie
Potréjne kliknigcie

Ctrl + A

Ctrl+B
Ctrl + |

Alt +>
Shift + Alt + >

Shift + Alt + <

Shift + End
Ctrl + Shift + End

Rozpoczyna nowy wiersz lub akapit

Przefacza na stosowanie Unicode

Wstawia nie przerywajacy odstep

Zaznaczanie tekstu

Wybdr tekstu

Wybieranie tekstu ,po literce”
Wybieranie tekstu ,po wyrazie”
Wybiera do poczatku/korica wiersza
Wybiera do poczatku/konica tekstu
Wybér wyrazu

Wybér wiersza

Wybér catego tekstu

Stylizowanie selekcji
Czyni selekcje pogrubiong,
Czyni selekcje kursywowa

Spacjowanie liter

Rozszerza wiersz/akapit 0 1 piksel
Rozszerza wiersz/akapit 0 10 pikseli

Zaciesnia wiersz/akapit o 10 pikseli

W zwyklym tekScie tworzy nowy
wiersz; w dopasowanym — akapit
Zeby wstawi¢ dowolny znak Unico-
de, wpisz Ctrl + U, potem szesnast-
kowe oznaczenie kodu, a nastepnie
nacisnij Enter. Np., wpisz Ctrl + U 2
0 1 4 Enter dla m-mysinika, Ctrl + U
9 Enter dla znaku ochrony prawem
autorskim. By po wstawieniu znaku
pozostaC w trybie Unicode, nacisnij
spacje zamiast Enter; by znie$¢ tryb
Unicode bez wstawiania znaku, na-
cisnij Esc lub jeszcze raz Ctrl + U
Spacja nie przerywajaca jest wido-
czna nawet w obiekcie tekstowym
bez xml: space="preserve"

Przecigganie w lewo przez obiekt
tekstowy wybiera zakres tekstu

Biezacego obiektu tekstowego

Mozesz tez dla kazdego stylu uzy¢
okien dialogowych Tekst i czcionka
lub Wypetnienie i kontur

Dostosowuig (tylko przy edycji teks-
tu) odstepy liter biezacego wiersza
(zwykly tekst) lub akapitu (tekst do-
pasowany). Przesunigcia pikselowe
zalezg od poziomu powigkszenia
widoku; dla doktadniejszej regulacji
powieksz widok
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Spacjowanie wierszy

Ctrl + Alt + > Czyni obiekt tekstowy wyzszym o 1 piksel | Dostosowuja (tylko przy edycji tekstu)
Shift + Ctrl + Al + > Czyni obiekt tekstowy wyzszym o 10 interlinig catego obiektu tekstowego
pikseli (zwyktego lub dopasowanego). Prze-
Ctrl + Al + < Czyni obiekt tekstowy nizszym o 1 piksel | sunigcia pikselowe zaleza od pozio-
. Czyni obiekt tekstowy nizszym o 10 | mu powigkszenia widoku; dla doktad-
Shift + Ctrl + Al + < pikseli niejszej regulacji powieksz widok
Kerning i przesuwanie
Alt+ ——1,1 | Przesuwa znaki o 1 piksel Dziatajg podczas edycji zwyktego
obiektu tekstowego. Kerning nie dzia-
fa w tekscie dopasowanym. Przy bra-
ku selekcji przesuwajg, (poziomo lub
pionowo) litery za kursorem az do
. . . korica wiersza. Z selekcja, przesuwa-
Shift + Alt + —,—,1,] Przesuwa znaki 0 10 pikseli ia ja wzgledem reszty tekstu (przez
wstawianie kerningu na obu jej kon-
cach). Przesuniecia pikselowe zaleza,
od poziomu powigkszenia widoku; dla
dokfadniejszej regulacji zwieksz go
Obracanie
Ctrl +[ Ctrl +] | Obraca znak(i) 0 90 stopni
Rzeczywisty kat obrotu pikselowego
; . zalezy od poziomu powiekszenia wi-
A 2oy O 1 EE doku; zwieksz go dla doktadniejszego
ruchu

Obracaja nastepny znak (bez selekcji) albo wszystkie litery zaznaczenia (z selekcja). Rotacja dziata tylko w zwyklym

tekscie (nie w dopasowanym)
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Jak obiekt SVG zrobi¢ odsytaczem do strony internetowej?

Jak obracac obiekty?

Najlepszy sposob zamiany obiektow w Inkscape na reagujace na
kliknigcie tacza, znajdziesz pod adresem:

http://www.w3.org/TR/SVG/linking.html

Inna droga obrdcenia obiektow w reagujace na kliknigcie odsytacze
jest bezposrednia edycja XML-a. Otworz w Inkscape edytor XML
(Shift + Ctrl + X) ... albo uzyj swojego ulubionego edytora tekstow.

Najpierw zobacz element <svg> i sprobuj dodac, co nastgpuje (jesli
jeszcze nie jest tam):

xmlns:xlink="http://www.w3.0org/1999/xlink"

Nastepnie znajdz obiekt, na ktorym chcesz, by klikano. Powiedzmy,
Ze to jest czerwona elipsa, ktora w edytorze XML-a wyglada tak:

<ellipse cx="2.5" cy="1.5" rx="2" ry="1"
fill="red" />
Zamknij obiekt "a xlink:href" znacznikami:
<a xlink:href="">
<ellipse cx="2.5" cy="1.5" rx="2" ry="1"
fill="red" />
</a>
a potem osadz docelowy URL:
<a xlink:href="http://inkscape.org/">
<ellipse cx="2.5" cy="1.5" rx="2" ry="1"
fill="red" />
</a>

Zamknij nastgpnie edytora i powr6¢ do normalnej edycji graficzne;j.

Inkscape stosuje konwencje¢ uzywang w CorelDRAW, w Xara i w
kilku innych programach: zamiast oddzielnego narzgdzia ,,0broc”,
przelaczasz si¢ na Wskaznik (strzatka), klikasz, by wybrac, a nastep-
nie klikasz zaznaczone obiekty ponownie. Uchwyty wokodt obiektu
stang si¢ uchwytami rotacji — pociagnij je, aby obroci¢. Mozesz tez
uzy¢ okna dialogowego Przeksztat¢ dla doktadnego obracania oraz
klawiszy [, ], zeby obroci¢ selekcjg za pomoca klawiatury.
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Tekst nie r6zni si¢ od jakiegokolwiek innego typu obiektu w Inksca-
pe. Mozesz malowac jego wypetnienie i kresk¢ dowolnym kolorem,
tak jak zrobilbys to z kazdym obiektem. Paleta koloréw, okno dialo-
gowe Wypehienie i kontur, wklejanie stylu — wszystko to pracuje
dla tekstu doktadnie tak samo, jak na przyktad, dla prostokatow. Po-
nadto, jezeli w narzedziu Tekst wybierzesz czg$¢ tekstu za pomoca
Shift + strzatki albo przeciagajac mysza, kazda metoda ustawienia
koloru bedzie mie¢ zastosowanie tylko do zaznaczonej czgsci tekstu.

Jak zmieni¢ kolor tekstu?

Jak zmieni¢ kolor znacznikow (np. zakoriczenia strzalek)?

Domyslnie znaczniki sa czarne. Mozesz zmieni¢ ich barwg na odpo-
wiadajaca kolorowi przydzielonemu kresce obiektu, uzywajac efek-
tu: Effects > Modify Path > Color Markers to Match Stroke (Efekty
> Modyfikuj Sciezke > Kolor Znacznika Odpowiadajacy Kresce).

Jak wstawia¢ w rysunku symbole matematyczne lub inne specjalne symbole?

Podczas edycji tekstu na ptétnie, nacisnij Ctrl + U, a nastgpnie wpisz
kod Unicode wstawiajacy symbol, ktdrego potrzebujesz. Na pasku
stanu jest pokazywany podglad symbolu. Kiedy to zrobisz, nacisnij
Enter. List¢ kodow Unicode mozesz znalez¢ na unicode.org (http://
www.unicode.org/charts/); na przyktad, kodem znaku catki jest
,,222b”. Musisz mie¢ czcionke, posiadajaca ten znak, zainstalowana
W swoim systemie; inaczej zobaczysz prostokat znaku-wypetniacza.

Gdy edytujesz tekst na zaktadce Tekst dialogu Tekst i czcionka, mo-
zesz uzy¢ kazdego trybu wprowadzania GTK, ktory akceptuje twoja
instalacja GTK. Zajrzyj do dokumentacji GTK dla szczegotow.

Gdy zapisujesz swoja pracg w formacie eps, polecamy dla zachowa-
nia symbolu, w oknie dialogowym eksportu zaznaczy¢ opcje ,,Con-
vert texts to paths” (Zamien teksty na Sciezki).

Jak w Inkscape rysowacé sinusoidy?

Inkscape 0.43 otrzymatl rozszerzenie Ploter funkcji (przedtem nazy-
wato si¢ Wavy — Falista), ktore moze by¢ uzywane do tworzenia si-
nusoid czy jakichkolwiek innych wykreséw funkcji. Mozna tez zto-
zone krzywe tworzy¢ w innych programach, takich jak Xfig, KiG lub
KSEG i eksportowac je do SVG w celu wykorzystania w Inkscape.

Jak mierzy¢ odlegtosci i katy?

Inkscape jeszcze nie ma specjalnego narzedzia Wymiar. Zamiast
niego moze by¢ jednak uzywane narzgdzie Pioro. Wiacz Pioro (Shift
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+ F6), kliknij na jednym koncu odcinka, ktory chcesz zmierzy¢, i
przesun mysz (bez klikania) na jego drugi koniec. Na pasku stanu uj-
rzysz pomiar odlegtosci i kata. Nacisnij nastgpnie Esc, by anulowac.

Kat jest mierzony domyslnie od godziny 3 przeciwnie do kierunku
ruchu wskazowek zegara (konwencja matematyczna ), ale w Usta-
wieniach Inkscape mozesz przetaczy¢ to na stosowanie pomiaru jak
na kompasie (od godziny12 w kierunku wskazoéwek zegara).

Od wersji 0.44 mamy tez rozszerzenie Zmierz §ciezke, ktore mierzy
dtugos¢ dowolnej Sciezki.

Jak uzyska¢ dziatajace rozszerzenia?

Mechanizm rozszerzen pozwala, dla zwigkszenia mozliwosci Inks-
cape, na uzywanie zewngtrznych programow i skryptdw napisanych
w dowolnym jezyku. Odpowiednia cze$¢ wypelnia wszystkie zalez-
nosci programéw zewngetrznych. Dla pomocy w spetnianiu zaleznos-
ci indywidualnych rozszerzen sprawdz GettingExtensionsWorking.
Jezeli jeste$ szczegodlnie zainteresowany Efektami, przejdz wprost do
GettingEffectsWorking; jesli ponadto jestes z Windows, zajrzyj do
GettingEffectsWorking/Windows, dla MacOSX zobacz instrukcje w
CompilingMacOsX#Enabling python effects.

Jak wydrukowaé poradniki, jesli wydruk z Inkscape nie jest odpowiedni?

Jesli nie lubisz czyta¢ na ekranie, to poniewaz wszystkie podrgczniki
we wszystkich jezykach sa dostgpne w HTML-u w internecie na
stronie http://inkscape.org/doc/index.php, mozesz je tatwo wydruko-
wac z twojej przegladarki.

Jak zastosowa¢é inne ustawienia dla nowych dokumentow tworzonych w Inkscape?

Tak. Kiedy uzywasz polecenia Plik > Nowy (Ctr/ + N) albo rozpo-
czynasz nowa sesj¢ Inkscape, program taduje domys$lny dokument
szablonu, ktory przechowuje format strony, parametry siatki i pro-
wadnic, ustawienia przyciagania i eksportu itd. Moze nawet zawie-
ra¢ jakie$ preutworzone obiekty. Mozesz zapisa¢ dowolny dokument
jako domyslny szablon przez zapisanie go do ~/.inkscape/templates/
default.svg na Linux i [inkscape dir]/share/templates/default.svg w
Windows. Jezeli zachowasz go pod jakakolwiek inna nazwa niz defa-
ult.svg w tej samej teczce, to ukaze si¢ w podmenu Pliku > Nowy,
ale nie wybrany, nie bedzie fadowany automatycznie.

Jak zastosowa¢ dla konturu gradient, ktéry zakrzywiatby sie zgodnie z kreska?

Kontur moze by¢ pomalowany gradientem, ale ten gradient nie bg-
dzie ,,podaza¢” za konturem. Pozostanie linearnym albo eliptycz-
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nym. SVG moze nasladowa¢ takie efekty za pomoca Filtrow SVG,
ktérymi Inkscape jeszcze nie dysponuje.

Jest jednak, parg sposobdw obejscia tego zadania. Jeden jest opisany
na: http://sourceforge.net/mailarchive/message.php?msg_id=152702
08. Innym jest uzycie rozszerzenia Blend dla utworzenia przejscia
pomigdzy dwoma krzywymi $ciezkami pomalowanymi odmiennymi
kolorami albo o roéznych poziomach krycia; przy dostatecznej iloéci
krokéw posrednich taka mieszanka begdzie wyglada¢ prawie jak do-
wolnie zakrzywiony gradzient.

Jak sprawic, zeby kolorowe kafelki z klonow akceptowaty zmiane barwy?

Zeby to dziatalo, oryginalny obickt, ktory sklonowate$, musi mieé
przywrocone (nie usunigte, ale przywrdcone do stanu poprzed-
niego!) swoje wypehienie lub kontur. Uzyj przycisku ,,?” w oknie
dialogowym Wypehnienie i kontur, by przywrdci¢ poprzednie wypet-
nienie albo zastosuj polecenie ,,Niezdefiniowane wypetnienie” w
prawo-klawiszowym menu wskaznika stylu selekcji na pasku stanu.
Jezeli oryginat jest grupa, tylko niektérym obiektom w niej mozna
przywréci¢ poprzednie wypenienie, i tylko te obiekty zmienig kolo-
ry kafelkow.

Jak do obiektu zastosowac gradientowg maske nieprzezroczystosci?

Zauwaz, ze zgodnie z zasadami SVG , czarny kolor w masce jest
nieprzezroczysty (t. zaciemnia obiekt pod nim); bialy kolor
jestprzezroczysty (obiekt jest poprzez niego widoczny). Co
wigcej, wypehienie ,,Bez rysowania” (Brak) albo pelna przeZroczys-
to$¢ sa rownowazne ,,przezroczystej czerni”, tj. (dos$¢ nieintuicyjne)
tez staja si¢ w masce nieprzezroczyste. Wige, jezeli cheesz uczynic
swoj obiekt stopniowo maskowanym na zewnatrz, utworz maskujacy
gradient (stopniowe przejscie) od bialego do przezro-
czystos$ci, albo od biatego do czerni. Szczegdtowo
zasady masek SVG sa zdefiniowane na: http:/www.w3.org/TR/
SVGI 1/masking.html.

Jak eksportowac z Inkscape pliki PNG, by mialy ,,gtadki” wyglad?

Jest problem zwiazany z tym, czego uzywasz do ogladania plikow
PNG, nie z Inkscape. Na przyktad, Internet Explorer przed wersja 7
nie potrafit pokazywaé prawidlowo plikéw PNG z przezroczystos-
cia. Uzyj np. Firefoxa do obejrzenia takich plikow. Jesli koniecznie
musisz korzysta¢ z IE 6, nie mozesz mie¢ w PNG przezroczystego
tla; zmien je na nieprzezroczyste w Ustawieniach dokumentu i wy-
eksportuj plik PNG ponownie.

Jezeli cheesz otworzy¢ eksportowane bitmapy PNG w MS Word, tez
bedziesz musial zmieni¢ nieprzezroczystos¢ alfa (w oknie dialogo-
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wym wiasciwosci dokumentu) na pelna, i wtedy dopiero wyekspor-
towaé¢ — wynik bedzie duzo lepszy.

Co zrobi¢, gdy przy kilku poziomach powiekszenia widoku, wciaz jest widoczna szczelina
migdzy dwoma przylegtymi obiektami o stykajacych sie doktadnie krawedziach?

Jak znies$¢ antyaliazing?

To jest znany problem renderingu (jak rowniez renderingu w wielu
innych programach, na przyktad w Xarze). Wyswietlanie z antyalia-
zingiem (wygladzaniem) czasami daje w rezultacie nie w pelni kry-
jace piksele wzdhuz granicy dwoch obiektéw, nawet gdy nie ma ab-
solutnie zadnej luki pomigdzy nimi. Jest kilka sposoboéw uniknigcia
tego problemu. Jezeli twoja krawedz jest pozioma lub pionowa, mo-
zesz znie$¢ antyaliazing przez pikselowe przyciaganie (zobacz nas-
tgpne pytanie). Czgsto, mozesz zwyczajnie polaczy¢ dwa ksztalty,
tak Ze stana si¢ jednym i szczelina zniknie. Jesli to niemozliwe, po
prostu zrob tak, zeby stykajace si¢ ksztalty zachodzity na siebie z
matla zakltadka. Jezeli to jest niewykonalne (na przykiad, z powodu
przezroczystosci tych obiektéw), czasami moze pomdc rozmycie: w
Inkscape 0.45+ mozesz zgrupowac oba obiekty i nieznacznie rozmy¢
grupg, by sprawic, ze szczelina zniknie.

Przy aktualnym renderowaniu nie jest mozliwe pozby¢ si¢ wygta-
dzania zupehnie, ale jest mozliwe znies¢ toczg¢$ciowo przy eks-
porcie. Zazwyczaj, antyaliazing jest niepozadany dla linii poziomych
i pionowych, ktore staja si¢ ,,rozmyte”. Zeby to obejsé, spraw by
twoje krawgdzie poziome/pionowe byly przyciagnigte do pikselowej
siatki, 1 by szerokos$ci wszystkich kresek byly liczba catkowita pikse-
li. Nastgpnie wyeksportuj bitmapg z domyslng rozdzielczoscia 90
dpi, tak ze 1 px jednostki odpowiada¢ bedzie 1 pikselowi bitmapy.
W otrzymanej bitmapie, przyciagnigte granice koloru beda doskona-
le wyraziste.

Co zrobi¢, by w Windows dziataly parametry linii polece?

Faktycznie, rzeczy takie jak eksport albo zamiana na zwykly SVG,
dziataja po prostu i nie robia wyjscia czegokolwiek na konsolg. Tak
jest poniewaz Inkscape w Windows jest aplikacja GUI i nie jest uwz-
glednione jakiekolwiek wyjscie konsolowe; to znaczy, ze opcje za-
pytania (takie jak --query-x) nie beda dziata¢ w ogole. Zauwaz, ze
jednak w Windows musisz dostarczy¢ petnych $ciezek dostgpu wszy-
stkim plikom:

inkscape -e c:\mydir\file.png c:\mydir\file.svg

Bez c:\mydir\ to si¢ nie uda. Jezeli Sciezka dostgpu zawiera odstgpy,
musisz zamkna¢ to wszystko do cudzystowami, na przyktad "c:\my
dir\file.svg".
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Wyjscie konsolowe moze zostaé przywrocone, jezeli skompilujesz
ponownie Inkscape dla Windows jako aplikacj¢ konsolowa. Zobacz
te strong: http://inkscape.org/win32/win32buildnotes.html dla ogdl-
nych instrukcji kompilacji w Windows; edytuj plik Makefile.mingw.
common w zrodtowym gldwnym katalogu i zastap:

-lgc -mwindows -lws2 32 -lintl

tym:
-lgc -mconsole -Iws2 32 -lintl -1gdi32 -lcomdlg32

a nastgpnie skompiluj ponownie. Da ci to inkscape.exe, ktory bedzie
dziatat doktadnie tak, jak na Linuxie odnos$nie parametrow linii po-
lecen i wyjscia konsolowego. Jezeli regularnie uzywasz interfejsu
wiersza polecen Inkscape w Windows, proszg wyslij wiadomos$¢ do
inkscape-devel list: http://inkscape.org/mailing_lists.php — mozemy
rozwazy¢ wlaczenie takiej konsoli wykonawczej do naszej oficjalnej
konstrukcji Inkscape Windows.

Jak sprawi¢, zeby skroty Alt + kliknigcie i Alt + pociagniecie dziataly w Linuxie?

Alt + kliknigeie 1 Alt + pociagnigcie sa bardzo uzytecznymi skrotami
w Inkscape (,,wybierz spod spodu” i ,,przesun selekcj¢” dla Wskaz-
nika, ,,blokowanie dtugosci uchwytu” dla narzgdzia Edycja weztow).
Jednak w Linuxie Alt + kliknigcie i A/t + pociagnigcie sg czgsto zare-
zerwowane przez zarzadzanie oknami dla manipulowania oknami.
Musisz wylaczy¢ t¢ funkcje w swoim zarzadcy okien, tak ze stanie
sig uzyteczna w Inkscape.

KDE

Na przyktad, w KDE to si¢ robi w Centrum Kontrolne > Pulpit > Za-
chowania Okien > Dziatania Okien.

XFCE4

Prosze przeczytaé¢ Xfce 4 Window Manager documentation (http://
www.xfce.org/documentation/4.2/manuals/xfwm4).

GNOME

Przejdz do: System > Preferencje > Okna. Zostang ci przedstawione
dla przemieszczania okien trzy mozliwosci: ,,4/¢”, ,,Ctrl” albo ,,Su-
per” (klawisz znaku okna). Wybierz ,,Super”.

Jak rozwigzaé problem z nie-tacifiskimi nazwami plikow w Linuxie?

Jezeli twoim lokalnym zestawem znakow nie jest UTF-8, potrzebu-
jesz ustawic¢ t¢ zmienna srodowiskowa:

$ G BROKEN FILENAMES=1
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$ export G BROKEN FILENAMES

To jest konieczne dla gtadkiej zmiany nazwy pliku z lokalnego zes-
tawu znakow na UTF-8 (uzywany w SVG) i z powrotem. Przeczytaj,
by poznaé wigcej szczegolow na: http://www.gtk.org/gtk-2.0.0-no-
tes.html.

Jak sprawic, zeby skroty Alt + klikniecie i Alt + pociagniecie dziataty w Mac OS X?

Jezeli stwierdzisz, ze nie mozesz uzy¢ w Inkscape funkcji, ktére wy-
magaja klawisza Alt (takich, jak manipulowanie weztami), bedziesz
potrzebowat wylaczy¢ ,,Emuluj mysz trojprzyciskowa” w Preferenc-
jach Wejsciowych dla X11.

Jak ustawi¢ dla menu Inkscape jezyk zzz (najprawdopodobniej angielski), podczas gdy
pracuje w systemie operacyjnym xxx, ktéry ma ustawiony domysiny jezyk yyy?

Linux

Wpisz najpierw locale -a w konsoli,

zeby dowiedzie¢ sig, jakie lokalne ustawienia zawiera twoj sys-
tem, 1 jakie zostaty wpisane.

export LANGUAGE="C" w wierszu polecen przetacza na jezyk
domyslny (angielski).

export LANGUAGE="de_DE.utf-8" zmienia jgzyk na niemiecki.
To polecenie pracuje tylko tymczasowo. Po restarcie systemu ak-
tywna bedzie lokalizacja oryginalna.

Uzywana lokalizacja musi by¢ zainstalowana z Inkscape na two-
im komputerze (inaczej, w Inkscape przywrdcony zostanie jezyk
domyslny).

Mac 0S X

Oficjalna dla Mac OS X droga jest dostarczenie plikow .lproj,
ktore umozliwiaja aplikacjom znalezienie preferowanego jgzyka
(http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Conceptual/In-
ternationalization/Concepts/InternatSupport.html) w oknie dialo-
gowym Preferencje Systemu (http://www.apple.com/support
/mac101/customize/4/); ale to jest prawdopodobnie godny uwagi
sposob na przysztosé.

Mogloby by¢ mozliwe instalowanie systemu obejmujacego pa-

kiety jezykowe (http://basic.mozillanews.org/mozilla_book/ch06.
Html); oprocz tego moga dziata¢ metody dla Linuxa.
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Windows
Latwy sposéb

Utworz plik wsadowy w twoim katalogu instalacji /nkscape. Naz-
wij go inkscape.bat.

Dodaj linie (zastap swoje ustawienie LANG)
@set LANG=de DE
@start inkscape.exe
Zapisz i kliknij dwukrotnie, by zastosowac.
Uzycie Ustawien Systemowych

Usun pliki jakiegokolwiek jgzyka yyy, albo zmien jgzyk przez us-
tawienie zmiennej srodowiskowej LANGUAGE.

A. Usuwanie plikoéw jezyka yyy.

Uwazaj, to zmieni $rodowisko dla wszystkich uzytkowni-
kéw Inkscape w tym systemie

1. Zlokalizuj katalog instalacji
2. Wejdz do katalogu Inkscape\locale

3. Zlokalizuj katalog z dwuliterowa lokalizacja, ktorej nie
chcesz uzywac

4. Przemianuj (albo usun) ten katalog na co§ w rodzaju: di-
sable_de albo x_es

5. Zrestartuj Inkscape; bedzie uzywana lokalizacja angielska

(en).
B. Ustawianie zmienej Srodowiskowej LANGUAGE

Prawdopodobnie to dziata tylko, gdy masz na swoim PC upraw-
nienia administratora (albo pelnego uzytkownika?).

1. Przejdz do Panelu sterowania i kliknij dwukrotnie
,oystem”

2. Wybierz zaktadkeg ,,Zaawansowane” i nacisnij przycisk
,,Zmienne $rodowiskowe”

3. Mozesz dodaé jakakolwiek zmienna ‘LANGUAGE’ dla
biezacego uzytkownika albo dla wszystkich uzytkownikow
(Zmienne systemowe). Naci$nij przycisk ‘Nowy’ i wpro-
wadz ‘LANGUAGE’ jako nazwe zmiennej, i ‘C’ jako war-
tos¢, jezeli chcesz wybra¢ jezyk domyslny (angielski) albo
np. ‘de’, jesli chcesz ustawi¢ jezyk na niemiecki.
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Co zrobi¢, gdy Inkscape nie widzi pewnych czcionek (Windows)?

To byt blad w wersjach Inkscape do 0.43, powodowany przez uzy-
wanie przestarzalej pamigci podrgcznej czcionek. Jest ona przecho-
wywana w pliku o nazwie .fonts.cache-1. Ten plik moze by¢ w two-
jej teczce Windows albo Temp lub ,,Moje dokumenty”, ewentualnie
w teczce wyszczegélnionej w zmiennej $rodowiskowej SHOME.
Zlokalizuj ten plik za pomoca wyszukiwania wedlug jego nazwy.
Nastgpnie po prostu usun go i zrestartuj Inkscape; teraz bedzie ,,wi-
dzie¢” nowe czcionki.

Jezeli uzywasz wersji 0.44 albo pdzniejszej, to czcionki Typel nie sa
w nich juz akceptowane (efekt uboczny metody uzytej do zlikwido-
wania poprzedniego bledu). Windows akceptuje kilka réznych typow
czcionek:

® (Czcionki bitmapowe i wektorowe, oznaczone czerwong ikong
‘A’, nigdy nie beda wspierane w Inkscape, poniewaz sa zbyt
uproszczone, aby by¢ uzyteczne w rysunku. W ogdle one sg
uzywane tylko na ekranie

® (Czcionki TrueType (niebiesko-szara ikona ‘TT’) sa w pelni
akceptowane

® Czcionki Typel (czerwona ikona ‘a’ z cieniem) nie sa
aprobowane

® Czcionki OpenType (zielono-czarna ikona ‘O’) pojawiaja si¢
w dwoch podtypach: z konturami TrueType 1 z konturami
PostScript. Aby je rozrézni¢, podwojnie kliknij plik czcionki z
teczki Czcionki w Panelu sterowania i przeczytaj drugi wiersz
tekstu. Inkscape wspiera kontury TrueType, ale nie akceptuje
konturéw postscriptowych.

Problemy z nieobshugiwanymi czcionkami Type! i PostScript sa za-
rejestrowane w Inkscape bug 1441767 (bug — btad) (http://source
forge.net/tracker/?func=detail&atid=604306&aid=1441767&group
1d=93438) i Pango bug 142579 (http://bugzilla.gnome.org/show bug
.cgi?1d=142579) (Pango jest biblioteka, dostarczajaca Inkscape obie-
ktoéw czcionek).

Co zrobi¢, gdy Inkscape nie widzi pewnych czcionek (Mac OS X)

® Problem lezy w sposobie, na ktory Pango (biblioteka Inkscape
uzywana do zarzadzania czcionkami) obshuguje czcionki
.dfont (i niektore .suit). Jedyne rozwiazanie to zamieni¢ wszy-
stko w indywidualne pliki ttf (Times.dfont staje si¢ TimesRe-
gular.ttf, Timesltalic.ttf i tak dalej) przy pomocy fondu albo/i
fontforge (oba sa dostgpne za posrednictwem Fink, Darwin-
Ports lub z samodzielnymi instalatorami). Pamigtaj jednak, ze:
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® nie nalezy zachowywac podwdjnych czcionek; musisz jedna
wersjg usunac albo wytaczy¢ (tg dfont)

* nie nalezy wylacza¢ czcionek systemowych (jezeli potrzebu-
jesz czcionek systemowych w TTF dla X11 apps, umies¢ je w
okreslonym katalogu X11, takim jak ~/.fonts)

®* moze to spowodowaé problemy z Firefox, ktoére nie wydaje
sig, by mogly by¢ szybko rozwiazane, poniewaz zwiazane sg z
nickonsekwencja w jej wygladzie.

Co zrobi¢ — interfejs Inkscape, zainstalowanego w OS X 10.4.x, po starcie nie ukazuje sie?

Ponizej OS X 10.4.x, nawet na bardzo szybkich maszynach, pierw-
szy start wersji Inkscape przed 0.44 mogt zajmowaé duzo czasu. Tak
byto z powodu pomijania pamigci podrecznej fontconfig, ktdra nie
byta odpowiednio wprowadzana przez kod uruchomieniowy. Prob-
lem zostat rozwiazany w wersji 0.44 (chociaz nie w prewersji 0-3).

Jesli uzywasz wersji 0.44 lub po6zniejszej, a ikona ukazuje si¢ w do-
ku i nagle znika, mozesz nie mie¢ uruchomionej najnowszej wersji
X11. Mozesz zainstalowacé, na przyktad, X11, jezeli pracowates w
Panther 1 pozniej aktualizowate$§ do Tigera. X11 nie instaluje si¢ au-
tomatycznie podczas aktualizacji OSX, tak ze bedziesz potrzebowat
recznie zainstalowaé X11 ze swojego dysku z Tigerem.

Jak rozwiazaé w Linuxie problem awarii Inkscape z komunikatem ,,wadliwy wskaznik”?

Jezeli twoj Inkscape na starcie ulega awarii z komunikatem o blg-
dzie, ktory wyglada tak:

**%* glibe detected *** free(): invalid pointer: 0x086143b0 ***

to jest to spowodowane przez niezgodnos¢ wersji GCC, co uszkadza
aplikacje C++. Twoj Inkscape jest zestawiony za pomocg innej wer-
sji GCC, niz biblioteki C++, ktorych uzywa. Skompiluj ponownie
samego Inkscape albo jego biblioteki C++ (libstdet++, libsiget++,
libglibmm i libgtkmm) za pomoca jednej wersji GCC i problem
zniknie.

Jak stosowa¢ tekst dopasowany?

Kiedy do Inkscape dodawano zdolno$¢ tworzenia tekstu dopasowa-
nego, byla ona zgodna z biezaca niedokonczona specyfikacja SVG
1.2 (i byla zawsze okre$lana jako wlasciwos¢ doswiadczalna). Nies-
tety, w dalszym brulionie SVG 1.2, W3C zdecydowata si¢ zmienié
sposob wyszczegdlniania tej cechy. Aktualnie SVG 1.2 pozostaje je-
szcze nie ukonczony, i w rezultacie obecnie bardzo mato odtwarza-
czy SVG implementuje ktorakolwiek, stara czy nowa sktadni¢ SVG
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1.2 dopasowanego tekstu. Tak wigc, pliki SVG Inkscape, uzywajace
tekstu dopasowanego, technicznie nie sa prawidlowymi plikami
SVG 1.1, i zwykle powoduja problemy (btedy albo po prostu ukazu-
jace si¢ czarne okienka bez zadnego tekstu).

Jednak z powodu uzytecznosci tej cechy, o ktora tylu prosito, zdecy-
dowali$my si¢ pozostawi¢ dostep do niej uzytkownikom. Kiedy zos-
tanie opublikowana koncowa specyfikacja SVG 1.2, zmienimy nasza
realizacj¢ dopasowanego tekstu, tak by byta w peini dostosowana do
tej specyfikacji, i dostarczymy sposobu przeniesienia starszych obie-
ktow takiego tekstu do nowego formatu.

Jednak dopoki to nie bedzie zrobione, nie powiniene$ stosowac teks-
tu dopasowanego w dokumentach, ktorych zamierzasz uzy¢ na zew-
natrz Inkscape. Taki tekst jest tworzony przez kliknigcie 1 przeciag-
nigcie narzedziem Tekst, podczas gdy proste kliknigcie tworzy zwy-
kty tekst SVG 1.1; zatem, jesli naprawdg nie potrzebujesz aspektu
dopasowania, zamiast przeciagnigcia tworzacego ramke, ustaw po
prostu kursor tekstowy za pomoca kliknigcia. Jezeli jednak napraw-
de potrzebujesz tekstu dopasowanego, bedziesz musial zamienié
go w zwykly (nie dopasowany) tekst poleceniem
»~Zamien na zwykly tekst” z menu Tekst. To polecenie w petni za-
chowuje wyglad i formatowanie twojego dopasowanego tekstu, tyle
ze czyni go tekstem nie dopasowanym, i zgodnym z SVG 1.1.

Czym roézni sie format zapisu dokumentu ,,Inkscape SVG” od ,,Czysty SVG”?

Inkscape stosuje nazwe Inkscape SVG do plikdw przechowujacych
pewne dodatkowe informacje uzywane przez program. Inne progra-
my SVG nie beda ,,rozumiec” tych rozszerzen, ale to jest w porzad-
ku, poniewaz rozszerzenia te wptywaja tylko na edycje dokumentu,
nie jego wyglad, i nie moga spowodowac jakichkolwiek problemow
z pokazywaniem go w odtwarzaczach zgodnych z SVG. Jednak niek-
tore niezgodne moga mie¢ klopot z obecnoscia tych rozszerzen. Mo-
zesz takze chcie¢ zaoszczgdzi¢ trochg miejsca przez rezygnacjg z in-
formacji Inkscape (jezeli nie planujesz ponownej edycji pliku w Ink-
scape). To jest powdd zachowania opcji ,,Czysty SVG”.

Jak zmieni sie ,,recznie” utworzony plik SVG po zatadowaniu i zapisaniu go w Inkscape?

Poniewaz Inkscape nie rozpoznaje niektorych elementow SVG i stad
stara si¢ unika¢ zmieniania SVG, to jednak pewne zmiany
wprowadza:

* Wszystkie obiekty dostana unikalne atrybuty ,,id”. Jezeli sa
juz istniejace i unikalne, beda zachowane, inaczej zostang wy-
prowadzone jakie$ od nazw weztow.

® Pewne metadane nazw inkscape: zostana dodane do poczatku
dokumentu.
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® Jezeli edytujesz gradient, bedzie on rozdrobniony na 2 pola-
czone gradienty — jeden definiujacy wektor koloru, drugi
jedynie pozycje.

® Zmiana jakichkolwiek wlasciwosci stylu wymusi rekonstrukc-
je calego atrybutu ‘styl’, co oznacza utrat¢ komentarzy CSS
(nie XML) i mozliwo$¢ zmiany formatowania CSS.

e Styl formatowania pliku SVG bedzie zmieniony dla zastoso-
wania stylu twardego kodowania w Inkscape.

® Trwa nadal praca nad umozliwieniem Inkscape lepszego za-
chowywania odrgcznie tworzonych znacznikéw SVG, ale jest
to wiasdnie trudne zadanie wymagajace duzej pracy infrastruk-
turalnej i idzie bardzo powoli — zawsze z uznaniem zostanie
powitana pomoc w tym zakresie.

Co zrobi¢, gdy Inkscape i odtwarzacze X pokazuja roznie pliki SVG?

To zalezy od rodzaju X. Za wiarygodne odtwarzacze SVG uznajemy
Batik (http://xml.apache.org/batik/) i wtyczke SVG Adobe (http://
www.adobe.com/svg/), poniewaz sa one popierane przez niektérych
autorow standardu SVG i naprawdg dbaja o zgodnos$¢. Moze to nie
by¢ prawdziwe w przypadku innych odtwarzaczy. Jezeli wigc masz
problem z ktéryms, wyprobuj ten sam plik albo z Batikiem albo z
Adobe, a jeszcze lepiej, z obydwoma (sa wolne i migdzyplatformo-
we). Jesli jeszcze bedziesz widzie¢ niezgodno$¢ z oddawaniem w
Inkscape, przedtoéz blad (http://sourceforge.net/tracker/?group id=
93438&atid=604306); nie zapomnij dolaczy¢ do raportu o btgdach
probki pliku problemu, a idealnie bedzie, jezeli zataczysz tez zrzuty
ekranowe.

Jak pliki *.cdr (wektorowe pliki rysunku Corel DRAW) z obrazami przenie$¢ do Inkscape?

6. Otworz plik CDR programu CorelDRAW. Zapisz go jako plik
CGM (/wiki/index.php?title=CGM&action=edit). Zapisze to
tylko grafike wektorowa. Nie zostana zachowane grafiki bit-
mapowe.

7. Otworz plik CGM w OpenOffice Impress. Skopiuj go do Open-
Office Draw i wstaw oryginalne JPG albo inne grafiki bitma-
powe. Zapisz plik jako ODG.

8. Wybierz wszystko (Ctrl + A)
9. Wyeksportuj jako SVG

10.0tworz plik SVG w Inkscape i skoryguj bledy, jezeli sig jakies
pojawia.
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Plik SVG z Adobe lllustratora po edycji w Inkscape i imporcie z powrotem do Al traci wpro-
wadzone zmiany — jak tego unikna¢?

Zrédio

Tak jest poniewaz Adobe oszukuje. [llustrator tworzy poprawny
SVG, ale oprocz kodu SVG zapisuje do pliku, w zakodowanej dwoj-
kowej formie, caly format Al pliku zrodtowego obrazu. Inkscape
oczywiscie edytuje czg$¢ SVG obrazu, pomijajac kodowane binaria.
Natomiast kiedy importujesz plik SVG z powrotem do A7, kod SVG z
jego poprawkami jest zupekie ignorowany, i odczyt odbywa si¢ bez-
posrednio z zakodowanych binariow A/ Dlatego wszelkie zmiany
SVG sa tracone. Zeby to obejsé, otworz w Inkscape edytor XML i
usun nie nalezace do SVG elementy (wszystko, co nie ma prefiksu
sSVg: W swojej nazwie).

Rozdziat zostat opracowany na podstawie materiatow z:

® http://wiki.inkscape.org/wiki/index.php/FAQ



