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Was sollte man zunichst wissen?

Sie sind auf der der Suche nach einer Alternative zu den kommerziellen Vektor-
Grafikprogrammen Adobe Illustrator, Affinity Designer oder CorelDRAW?

Dann sind Sie bei Inkscape richtig. Wie Sie im Verlaufe des Buches sehen werden,
hat das Programm gewiss das Zeug dazu, zum direkten Konkurrenten dieser Pro-
gramme zu werden.

1.1 Was ist Inkscape?

Inkscape erschien im Jahre 2003 zum ersten Mal. Seitdem hat es nahezu alle Alter-
nativen weit hinter sich gelassen und sich zu einem viel genutzten Vektoreditor in
der Open-Source-Welt gemausert. Dabei wird das Programm von einer recht gro-
Ren Gemeinschaft engagierter Entwicklern fortwihrend verbessert. Mit Inkscape
werden der Kreativitit fast keine Grenzen gesetzt und man kann nach ein bisschen
Ubung neben eindrucksvollen Grafiken sogar Logos, Visitenkarten, Banner oder
gar Poster entwerfen. Besonders erwihnenswert ist, dass Inkscape das standar-
disierte SVG-Dateiformat verwendet. In die Dateien kann man EPS-, PostScript-,
JPG-, PNG-, BMP- oder TIF-Bilder importieren und selbstverstindlich die Dateien
in gingige Formate wie PNG, JPG, TIF oder ins Portable Document Format (PDF)
itbergeben.

Wenn Sie schon einmal mit einem anderen vektororientierten Programm (Adobe
Hlustrator oder CorelDRAW) gearbeitet haben, werden Sie rasch erkennen, dass
sich Inkscape am Aufbau und Design an diesen Programmen orientiert. Das geht
sogar so weit, dass viele Tastenkombinationen identisch sind und man sogar die
von diesen Programmen her gewshnten Shortcuts verwenden kann.

1.2 Fiir wen ist das Buch?

Wie Sie bestimmt bald erkennen werden, kénnen Sie mit den umfangreichen
Werkzeugen des Programms eine breite Palette an Arbeiten vornehmen und sehr
viele Dinge erledigen. In diesem Buch erfahren Sie, wie Sie skalierbare Vektorgra-
fiken erstellen und bearbeiten kénnen, und werden sehen, was alles mdoglich ist:
Mlustrationen fiir Webseiten, Grafiken fiir Mobiltelefone, einfache Skizzen bis zu

n
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komplexen Kunstwerken oder Cartoons, Abbildungen fiir Artikel und Biicher oder
Organigramme.

Die Moglichkeiten des Programms sind umfangreich und dementsprechend galt
es, eine praxisbezogene Auswahl zu treffen. Vektorgrafiken sehen oft einfach aus,
doch es braucht ein wenig Ubung und Know-how, um Frustrationen zu vermeiden.
Das Buch, das Sie gerade in Ihren Hinden halten, ist nicht fiir passionierte Grafik-
profis geschrieben, stellt keine umfassende Referenz zu Inkscape dar und kann si-
cher nicht alle Fragen beantworten. Die Grundfunktionen des Programms sind an
sich leicht zu erlernen und gut anzuwenden. Ich habe versucht, eine Auswahl der
meiner Erfahrung nach hiufigsten praxisrelevanten Arbeiten und Problemen dar-
zustellen, und auf eine umfassende Darstellung der vielen Extra-Funktionen ver-
zichtet. Das fiithrt natiirlich dazu, dass der ein oder andere Aspekt kiirzer ausfillt,
als Sie sich das beim Durcharbeiten vielleicht wiinschen. Die Intention war, Thnen
so viel grundlegendes, strukturelles Wissen an die Hand zu geben, dass sich viele
Probleme erschlieflen lassen und Sie zu weiteren Schritten ermichtigt werden.

Um lhnen die Vorteile des Programms zu demonstrieren und die Arbeitsweise
der Grafikerstellung niherzubringen, ist dieses Buch zudem gréfitenteils wie ei-
nes meiner Seminare aufgebaut. Dabei werden die meisten praxisrelevanten Pro-
grammfunktionen — und das sind gewiss nicht wenige — erliutert. Sie konnen die-
ses Buch somit von vorne bis hinten durchlesen oder — und das wurde beim Schrei-
ben berticksichtigt — nur kapitelweise. Dabei werden Sie zunichst mit dem Hand-
werkzeug, der grundlegenden Arbeitsweise und den Funktionen des Programms
vertraut gemacht. Es hilft Thnen nach meiner langjihrigen Erfahrung als Trainer,
Dozent und Consultant und zahlreichen Feedbacks nicht so viel, wenn Sie nur die
Schritte eines Workshops nacharbeiten. Gerade wenn Sie sich ein wenig Hinter-
grundwissen, gemischt mit einigen Praxisanteilen, verschafft haben, werden Sie
vieles besser verstehen und vor allem eigenstindig eigene Wege gehen konnen.

1.3 Gibt es Beispieldateien?

Fur das Buch wurden bewusst keine Daten bereitgestellt und damit auch ein biss-
chen auf Bequemlichkeit verzichtet. Aus vielen Schulungen weif} ich, dass der
itberwiegende Teil der Teilnehmer — wie sie mir zum Schluss oft bestitigen — am
meisten lernt, wenn sie etwas selbststindig anfertigen »miissen«. Eine fertige Bei-
spieldatei, in der Sie lediglich nachschauen, wie etwas gemacht wurde, ist etwas
anderes, als wenn Sie etwas von Grund auf selbst erstellen bzw. bearbeiten. Ich bin
mir sicher, Sie werden sehen, wie schon das mit dem Programm geht, und sicher
bald Gefallen daran finden.

Was aber, wenn Thnen absolut nichts zu einem bestimmten Thema einfillt und Sie
eine Inspiration benstigen? Nun, dann kénnen Sie auf die Open Clip Art Library
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zurtickgreifen. Unter der Seite hitps://openclipart.org finden Sie beispielsweise eine
grofle Anzahl fertiger Cliparts, die nicht nur im freien Vektorformat vorliegen, son-
dern auch in der Verwendung frei sind.

se OPENCLIPART

Openclipart. Seit 2004 jetzt mit 173454 Cliparts.
10 neue Cliparts in den letzten 24 Stunden.

-mo':.lq-bnﬂx

(2]

Abb. 1.1: Die Website der Open Clip Art Library

1.4 Welche Grafiktypen gilt es zu unterscheiden?

Um Inkscape zu verstehen, sollten Sie wissen, dass das Programm in erster Linie
mit Vektorgrafiken arbeitet. Diese unterscheiden sich wesentlich von den Pixelgra-

fiken.

Was sind Vektorgrafiken?

Vektorgrafiken bestehen nicht aus einzelnen Bildpunkten, sondern aus einzelnen
Objekten. Ein Bild wird durch geometrische Formen, z.B. Linien (Geraden und
Kurven) beschrieben. Eine gerade Linie wird beispielsweise durch die Koordina-
ten eines Startpunkts und eines Endpunkts sowie dem entsprechenden Winkel
bestimmt. Der Start- und der Endpunkt werden dabei in Form von X- und Y-Ko-
ordinaten gespeichert. Jedes Objekt ist ferner durch Eigenschaften definiert, etwa
Filllung oder Randstirke, die beliebig eingestellt und verindert werden kénnen.
Beim Skalieren oder Verschieben dieser Objekte werden nur die Koordinaten ver-
dndert. Diese Anderungen haben jedoch keinen Einfluss auf den Objekttyp. Vek-
torgrafiken werden von mathematischen Formeln bestimmt, was zu einer erhebli-
chen Reduzierung des Speicherplatzes fiihrt. Sie konnen beliebig ohne Verlust der


https://openclipart.org
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Bildschirfe verkleinert oder vergrofiert werden, da sie auflésungsunabhingig sind.
Da man einem Computer mithilfe von Vektoranweisungen auf eine sehr effiziente
Weise mitteilen kann, was er zu tun hat, sind Vektorgrafiken im Allgemeinen we-
sentlich kompakter als Pixelgrafiken: Je nach Bild kann es lediglich ein Zehntel bis
ein Tausendstel der Gréf3e einer Bitmapdatei haben! Sie benétigen also bei Weitem
nicht so viel Speicher- und Festplattenplatz wie bei Bitmapgrafiken. Zudem kann
eine Vektorgrafik in jede Richtung gestreckt werden, ohne dass die Qualitit der
Bildschirmdarstellung oder der Druckausgabe geschmilert wiirde.

Abb. 1.2: Eine typische Vektorgrafik

Dieses Format eignet sich fiir einfache Formen und kann ohne Qualititsverlust
skaliert werden, da jedes Ausgabegerit die Abbildung anhand der Vektordaten neu
berechnet. Deshalb verwendet man Vektorbilder hauptsichlich fiir Logos, Cliparts,
Buttons, Symbole und andere Grafiken, die sich durch gréflere, zusammenhin-
gende Farbbereiche auszeichnen oder sich gut in einzelne Objekte aufteilen lassen.
Es sind aber — abhingig vom dargestellten Objekt — auch sehr realistisch ausse-
hende Zeichnungen méglich, die durch geschickte Verwendung von Farbverldufen
einen Eindruck dreidimensionaler Tiefe erzeugen.

Typische Formate sind die Vektorgrafiken EPS, CDR und SVG.

Was sind Bitmaps?

Bitmaps sind nicht die Domine von Inkscape. Solche Dateien bearbeitet man
mit einem Bildbearbeitungsprogramm wie beispielsweise — dem ebenfalls Open-
Source-Programm — GIMP.

Méchten Sie mehr tiber Pixelgrafiken und deren Bearbeitung mit Designer er-
fahren, sollten Sie einmal einen Blick in das im selben Verlag erschienene Buch
zu GIMP werfen.
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Eine Bitmap-Grafik (auch Pixelgrafik genannt), die auch als Rasterbild bezeichnet
wird, besteht aus einzelnen, fest definierten Bildpunkten. Bei diesen handelt es
sich um kleine Quadrate, den sogenannten Pixeln, die auf einem Raster liegen
(auch Bitmap genannt). Das heifit, dass ein Bild durch ein Raster aus Zeilen und
Spalten beschrieben und auf jedem Pixel durch Helligkeits- und Farbwerte repri-
sentiert wird. Der Computer speichert die Position, Gréf3e und Farbe jedes einzel-
nen Bildpunkts. Alle diese Punkte zusammen betrachtet vermitteln den Eindruck
eines Bildes. Normalerweise sieht man diese Pixel, aus denen jedes Bild besteht,
nicht. Erst, wenn man eine sehr grofle Darstellungsform wihlt, kann man diese
einzelnen Punkte erkennen. Jeder dieser Bildpunkte (Pixel) besitzt eine Farbinfor-
mation. Beim »Malen« werden den einzelnen Punkten Farben zugeordnet. Eine
Linie ist demnach die Aneinanderreihung von mehreren Bildpunkten. Je kleiner
diese Bildpunkte sind und je enger sie beieinanderliegen, desto hoher ist die Qua-
litdt des Bildes. Vergroflern Sie z.B. nachtriglich das Bild, werden Sie feststellen,
dass alle Pixel gleichmifig skaliert werden. Dies fithrt zu einem Qualititsverlust
des gesamten Bildes, den Sie sehr schén an dem sogenannten Treppcheneftekt er-
kennen. Eine Verkleinerung, eine sogenannte Komprimierung, ist dagegen immer
mit einem unwiederbringlichen Informationsverlust verbunden.

Einer der wesentlichen Nachteile der Pixelgrafiken ist zudem, dass jedes Pixel Spei-
cherplatz benétigt, der sich rasch summieren kann. Eine Bitmapgrafik, insbeson-
dere in Farbe, belegt somit viel mehr Speicher- (RAM) und Festplattenplatz als eine
vergleichbare Vektorgrafik, und dies kann die Anzeige und das Drucken des Bildes
und Threr gesamten Publikation verlangsamen.

Bekannte Formate sind: PNG, JPG, BMP und TIFF.

S i ¥ TG \

Abb. 1.3: Eine Pixelgrafik, gemeinhin als Foto bezeichnet
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Man verwendet Rasterbilder fiir Bilder mit vielen verschiedenfarbigen unregelmi-
Rigen Inhalten, also vorrangig fiir Fotos. Wenn man diese im Vektorformat ab-
speichern wollte, wiirde die Darstellung auf dem Bildschirm sehr lange dauern. Je
nachdem, wie stark man das Bild deswegen vereinfachen méchte, enthielte es auch
weniger verschiedene Farben und hitte eine viel geringere Qualitit.

Der Unterschied zwischen Raster- und Vektorgrafik wird insbesondere beim Ver-
groflern eines Bildes deutlich.

Abb. 1.4: Links eine Vektorgrafik, rechts eine Pixelgrafik (beide stark vergréfert)

Wihrend man bei einer Pixelgrafik beim Vergroflern immer mehr die einzelnen
Pixel erkennt und die Grafik damit aufrastert, werden die Linien — da sie berechnet
werden — immer schon sauber dargestellt.

Vektorgrafiken werden fiir das jeweilige Ausgabegerit mit der zum Ausgabege-
rit passenden Auflgsung in eine Bitmap konvertiert. Dabei gilt es, auf die Auflo-
sung zu achten: Bei einem Monitor sind das 96 dpi und bei einem Drucker bis
zu 600 dpi.

1.5 Wie komme ich an das Programm?

Sicherlich reizvoll ist, dass das Programm kostenfrei aus dem Internet herunterla-
den werden kann. Dazu miissen Sie lediglich die offizielle Adresse hitps://inkscape.
org/de/ aufrufen und dort auf den Link JETzT HERUNTERLADEN klicken.


https://inkscape.org/de/
https://inkscape.org/de/
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Abb. 1.5: Die offizielle Internetseite von Inkscape

Wie Sie dieser Internetseite entnehmen konnen, spielt das Betriebssystem keine
entscheidende Rolle. Deshalb erhalten Sie eine Seite mit allen relevanten Betriebs-
systemen und wihlen in der folgenden Ansicht die entsprechende Version Ihres
favorisierten Betriebssystems. Im Regelfall wurde bereits das verwendete System
erkannt und es wird Thnen gleich der richtige Download angeboten.

o~ .

GNU/Linux Windows mac0s Source Archive

sed Free Desktop My Microsoft's Windows Desktop 2 Apple" <k X xz tarball
-+ [ 9

Abb. 1.6: Wihlen Sie lhr Betriebssystem aus.
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Das Herunterladen und das Installieren der Linux- oder Mac-Version gestal-
ten sich im Prinzip dhnlich wie das der im Folgenden aufgezeigten Windows-
Variante.

Mit einem Klick auf die entsprechende Schaltfliche beginnt der Vorgang. Wenn
er abgeschlossen ist, miissen Sie dann lediglich noch auf den Link DATET GFFNEN
klicken, um den Installationsvorgang zu starten.

= O 4

R L W
I LRI  Downloads 1 Q - . qQ

inkscape-1.2.2_2022-12-09_732a01da6 @

Datei offnen

o e o

]
Abb. 1.7: Es geht los!

Bei Inkscape handelt es sich um Open-Source-Software und eine Gemein-
schaftsarbeit aller Mitglieder der Inkscape-Community. Wie Sie deren Webseite
entnehmen konnen, braucht es viel Zeit, Wissen, Fertigkeiten, Motivation und
Leidenschaft von vielen Einzelpersonen in der Gemeinschaft. Und natiirlich
lebt eine solche Gemeinschaft davon, dass moglichst viele mitmachen. Falls Sie
jetzt denken, dass es nichts fiir Sie wire, weil Sie gar nicht programmieren kén-
nen, ist das kein wirkliches Problem. Eine finanzielle Unterstiitzung iiber die
Donarte-Schaltfliche ist selbstverstindlich moglich. Aber auch, wenn Sie nicht
iiber ausreichend Geld verfiigen, gibt es bestimmt einen Weg, beim Inkscape-
Projekt mitzumachen. Schauen Sie mal auf der Homepage nach.

+

‘h website

Der eigentliche Installationsvorgang kann je nach Betriebssystem ein bisschen ab-
weichen. Er ist recht kurz, dialoggesteuert und Sie miissen nur den Anweisungen
folgen. Lediglich das Aussehen unterscheidet sich — betriebssystembedingt — ein
wenig voneinander (siehe Abbildung 1.8).

Ist das erledigt, konnen Sie im Prinzip — vielleicht haben Sie sich einen Link auf
den Desktop legen lassen oder aktivieren im Schlussfenster das Kontrollkistchen
INKSCAPE AUSFUHREN — sofort loslegen.
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Wie komme ich an das Programm?

"8 Inkscape Setup - X

Welcome to the Inkscape Setup Wizard

The Setup Wizard will install Inkscape on your computer.
Click Next to continue or Cancel to exit the Setup Wizard.

Abb. 1.8: Es geht los!

Das Thnen vorliegende Buch wurde mit der Windows-Version auf einem Windows-
11-Rechner erstellt und dementsprechend finden Sie Abbildungen von einem Win-
dows-PC-System.
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Abb. 1.9: Inkscape auf einem Windows-11-System

Das Betriebssystem spielt eigentlich keine Rolle und mit den kleinen Abweichun-
gen sollte man eigentlich klarkommen. So arbeiten die allermeisten Linux-Distri-
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butionen dhnlich wie Windows, sodass hier fast keine Unterschiede auftreten. Und
recht oft wird bei einigen Linux-Distributionen Inkscape gleich mitgeliefert, sodass
es gleich mitinstalliert wurde und Sie sofort loslegen kénnen. Fiir alle Linux-Dis-
tributionen gibt es zudem auf der Webseite den Quellcode und auf Launchpad ein
Personal Package Archives (PPA) fiir Ubuntu und seine Derivate. Wer unter Linux
nicht selbst kompilieren oder das PPA verwenden kann/mochte, sollte das Paket,
das von seiner Distribution zur Verfiigung gestellt wird, nehmen.

Sollten Sie mit einem Mac arbeiten, so unterscheiden sich die gezeigten Abbil-
dungen im Wesentlichen durch das Apple-typische Aussehen. Die Meniis befin-
den sich in der Mac-Meniileiste und die Fenster zeigen sich in der Mac-typischen
Darstellung. Bei der Bedienung miissen Sie als Apple-Anwender lediglich darauf
achten, statt der nicht existierenden [Strg]-Taste die [Apfel ]-Taste (und nicht die
(Ctrl]-Taste) und fiir die (A1t ]- im Regelfall die (Wah1 ]-Taste zu verwenden.

1.6 Wie startet man durch?

Sie haben das Programm schon gestartet und mochten gleich loslegen? Wie bei je-
dem ersten Mal kann es gewiss nicht schaden, wenn Sie sich zunichst einmal mit
der neuen Arbeitsumgebung, dem grundlegenden Aufbau des Programms und
der Arbeitsweise vertraut machen.

Das Starten und Beenden unterscheidet sich je nach verwendetem Betriebssystem
ein wenig.

Verwenden Sie Windows 11, klicken Sie zunichst auf die Schaltfliche Arre Apps,
um an die entsprechende Liste zu gelangen. Klar kénnten Sie jetzt die Bildlaufleis-
te bis I scrollen, doch es geht schneller. Klicken Sie einfach auf den einen Buchsta-
ben, damit das Alphabet angezeigt wird. Mit dem folgenden Klick auf den Buchsta-
ben I gelangen Sie sofort zum entsprechenden Eintrag, der bei der Installation des
Programms angelegt wurde.

Alternativ koénnen Sie aber auch einfach die Suchleiste verwenden oder gleich die
(Win]-Taste betitigen und dann mindestens Ink eingeben. Windows sucht nach
der héchsten Ubereinstimmung und Sie kénnen dann sofort das Suchergebnis mit

bestitigen.

Arbeiten Sie mit einem Mac, schauen Sie, ob sich das Programmsymbol im Dock
befindet. Falls nicht, dann finden Sie es in der Auflistung der Programme im Fin-
der und kénnen es einfach dorthin ziehen. Bei einem Linux-System erhalten Sie
im Regelfall einen entsprechenden Eintrag im Start-Menii. Je nach System gentigt
ein Klick auf die Schaltfliche bzw. das Icon und schon kann es losgehen. Nach dem
Start erscheint die Arbeitsoberfliche der Software und Sie werden sicherlich voller
Ungeduld gleich loslegen wollen.
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Q. Suchbegriff hier eingeben

Alle Apps < Zuriick

Inkscape o

Q Inkscape %
@ Inkview

m Intel ® Optane™ Memory and Storage Management

K
Abb. 1.10: Einfach auf das Symbol klicken!

In jedem Fall erhalten Sie zunichst einen Willkommensbildschirm.

Willkommen!

Lass uns ein paar

Dinge einrichten...

Schnelleinrichtung

Arbeitsfliche| |1 | Standard -
Tastenklrzel Inkscape default (inkscapearml) -
Dunkel

Aussehen Farbenfroh -
L]

& P B < p ¥

Speichern

Abb. 1.11: Der Willkommensbildschirm
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Sollte der Willkommensbildschirm nicht erscheinen, wurde er vermutlich de-
aktiviert oder Sie hatten ihn iiber die ScriiEssEN-Schaltfliche weggeklickt. Sie
kénnen ihn im Dialog EINSTELLUNGEN (Menii BEARBEITEN) in der Kategorie
BENUTZEROBERFLACHE|FENSTER iiber das Kontrollkistchen WILLKOMMENSDIALOG
ANZEIGEN im Bereich VERSCHIEDENES erscheinen lassen.

Dieser Dialog enthilt drei Registerkarten: SCHNELLEINRICHTUNG, UNTERSTUTZT
voN Euch und DOKUMENT.

Mithilfe der Optionen der Registerkarte SCHNELLEINRICHTUNG kénnen Sie Ink-
scape besser an Thre Bediirfnisse anpassen.

Die Schaltfliche ArBErTSFLACHE ermdglicht Thnen, das Aussehen des Hintergrun-
des nach Threm Gusto zu gestalten.

Arbeitsflache
. Dunkel
| Helles Schachbrettrmuster
Tastenklrzel
Dunkles Schachbrettmuster
| | Weis
Aussehen . Farbenfrah -

Abb. 1.12: Wie soll die Arbeitsfliche aussehen?

Sind Sie Umsteiger von einem anderen Programm oder mit den Tastenkiirzeln
eines anderen Programms vertraut, konnen Sie nachschauen, ob Thr Programm
sich in der Liste TASTENKURZEL befindet.

Durch Auswihlen des entsprechenden Eintrags kénnen Sie anschliefend inner-
halb von Inkscape auf die Thnen vertrauten Tastenkombinationen zuriickgreifen.
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Unterstitzt von Euch Daokument

Arbeitsflache

Inkscape default (defaultml)

ACD Systerns Canwvas 11 (acd-canvas.xml)
Adobe lllustrator (adobe-illustrator-cs2.xml)
Carel DRAW (corel-draw-x4.xml)

Corel DRAW X8 (corel-draw-x8.xcml)

Inkscape carbon MacOSX (carbon.sml)

Tastenkirze| TSRS deﬁult (inkscapesxml)

Aussehen

Macromedia Freehand (macromedia-freehand-mexcml)
Right Handed Illustration (right-handed-illustration.xmi)
Xara (xaraxml)

Zoner Draw (zoner-draw xml)

Abb. 1.13: Ist Ihr Programm dabei?

Die Optionen der Schaltfliche AusseHEN erméglichen Ihnen, Thr Arbeitsumfeld
entsprechend Thren Vorstellungen einzurichten. Vielleicht haben Sie das klassi-
sche Inkscape-Design lieb gewonnen oder probieren doch eher mal die farbenfro-

he Variante

durch. Und schlieRlich kénnen Sie mit dem Schieberegler DUNKEL

zwischen der standardmifligen Darstellung von Inkscape auf den dunklen Modus

wechseln.

Aussehen

Dunkel
|

Farbenfroh
Graustufen
Klassische Symbole

Kompakt (fiar kleine Bildschirme)

Systemstandard

Klassisches Inkscape

Abb. 1.14: Oder vielleicht doch lieber das dunkle Aussehen?

Am Ende gilt jedoch eines in jedem Fall: Anderungen miissen Sie durch Anklicken
der Schaltfliche SpErcHERN bestitigen.
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Spitestens in diesem Fall gelangen Sie auf die Registerkarte UNTERSTUTZT VON
Euch. Auf dieser Registerkarte erfahren Sie, wie Sie Inkscape mit Threr Zeit oder
Threm Geld unterstiitzen kénnen, damit die nichste Inkscape-Version noch besser
wird.

Die Registerkarte DokuMENT wird im folgenden Kapitel behandelt.

An dieser Stelle sollten Sie einmal das Programm beenden. Das geht wie gewohnt
iiber die ScrrIEssEN-Schaltfliche am rechten Rand (bzw. beim Mac auf der linken
Seite) der Titelleiste, durch Aufruf der Meniifolge DaTEI|BEENDEN oder schneller

mit + [Q] bzw. beim Mac mit + (a)).

1.7 Welche Elemente enthilt die
Benutzeroberfliche?

Am Anfang ist es hilfreich, wenn Sie sich zunichst einmal mit der neuen Ar-
beitsumgebung vertraut machen. Auf dieser befinden sich alle wichtigen Elemen-
te, die Thnen in Zukunft immer wieder begegnen werden. Die Meniifithrung von
Inkscape ist recht iibersichtlich: Alle wichtigen Funktionen sind in sogenannte
FUNKTIONSLEISTEN zusammengefasst.

Haben Sie sich dazu entschieden, im WirtkomMENsDIALOG das Kontrollkistchen
JEDEsMAL ANZEIGEN auf der Registerkarte DokuMENT zu deaktivieren, prisentiert
sich Inkscape bei jedem Neustart zunichst mit einem neu angelegten (und noch
nicht gespeicherten) Dokument, sodass Sie sofort loslegen kénnten.

Haben Sie sich dazu entschieden, den WILLKOMMENSDIALOG beizubehalten, kli-
cken Sie an dieser Stelle einmal auf die Schaltfliche Neugs DokuMENT. Sie finden
sie am unteren Bildschirmrand der Registerkarte DOKUMENT.

Zunichst sollten Sie sich den Bildschirm etwas genauer anschauen:

Neben den iiblichen Bestandteilen eines Fensters fallen IThnen sicherlich sofort ein
paar nicht alltigliche Elemente auf.

Falls das ein oder andere Element auf Thren Schirm fehlen sollte, kénnen Sie
es iiber die Meniifolge ANsiCHT|ANZEIGEN/AUSBLENDEN durch Aktivierung des
entsprechenden Kontrollkistchens wieder auf den Schirm holen.
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Abb. 1.15: Der Arbeitsbildschirm von Inkscape beim ersten Start

Zentral in der Mitte finden Sie das Zeichenblatt. Méchten Sie es verschieben, kon-
nen Sie wie gewohnt die Rollbalken am rechten und unteren Bildschirmrand ver-
wenden. Einfacher geht es allerdings, wenn Sie eine Maus mit einem Scrollrad Thr
Eigen nennen. In diesem Fall verschiebt einfaches Drehen die Zeichenfliche in
vertikaler Richtung. Soll es in horizontaler Richtung gehen, halten Sie zusitzlich

die ¢ ]-Taste gedriickt.

Noch einfacher geht das komplette, freie Verschieben. Dazu halten Sie die [ Leer -
Taste gedriickt und ziehen mit der Maus in die gewiinschte Richtung. Zum Ska-
lieren der Zeichenfliche — ohne das Zoomwerkzeug (ZOOMFAKTOR VERGROSSERN
ODER VERRINGERN) zZu verwenden — halten Sie dagegen die [Strg]-Taste, wihrend
Sie am Scrollrad drehen. Alternativ kénnen Sie auch die Tasten bzw. -] ver-
wenden. Praktisch sind die festgelegten Werte des Ziffernblocks: So zoomen Sie
mit der auf die Seite, mit der auf die gesamte Zeichnung und tiber die
auf das ausgewihlte Objekt.

Falls Sie die Rollbalken vermissen: Uber die Tastenkombination +
konnen diese aus- und eingeblendet werden.

Manchmal ist es praktisch, ein zweites Zeichenblattfenster zu haben. Dieses er-
moglicht Thnen, die Dinge aus verschiedenen Winkeln zu betrachten. So betrach-

25



Kapitel 1
Was sollte man zundchst wissen?

ten Sie die Details in dem einen Fenster in vergroferter Darstellung, wihrend Sie
im anderen Fenster die Anderungen in der OriginalgroRe sehen. In einem solchen
Fall rufen Sie das zweite Fenster iiber die Meniifolge ANSICHT|FENSTER DUPLIZIE-
REN auf.

4 Maskottchen.svg - Inkscape @ Maskottchen.svg: 2 - Inkscape

Datei Bearbeiten Ansicht Ebene Objekt Pfad Text Filter Erweiterungen Datei Bearbeiten Ansicht Ebene Objekt Pfad Text Filter Erweiterungen Hilfe

Abb. 1.16: Die gleiche Datei in einer duplizierten Ansicht

Unter Windows 10/11 kénnen Sie die Snap-Funktion einsetzen. Mithilfe der Tas-
tenkombination + bzw. platzieren Sie schnell die Fenster ne-

beneinander.

Gestalten Sie Icons mit dem Programm, sollten Sie die Ansicht SYMBOLVORSCHAU
verwenden, die Sie bei der Bearbeitung von Icons durch Darstellung in Icon-typi-
schen Groéflen (16 x 16, 24 x 24, 32 x 32, ...) unterstiitzt.
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Abb. 1.17: Die Ansicht SYMBOLVORSCHAU
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1.9
Menliileiste

Um das Hauptfenster herum finden Sie die Elemente, die Sie beim Arbeiten be-

gleiten werden. Diese werden Sie im Folgenden niher kennenlernen.

1.8 Titelleiste

Die Titelleiste bietet Ihnen zahlreiche Informationen zu dem gerade ausgewihlten
Foto. Hier finden Sie Angaben iiber den Dateinamen (neues Dokument gefolgt
von einer Nummer, wenn Sie noch nicht gespeichert haben) und von einem Binde-

strich getrennt den Programmnamen.

Q Meues Dokument 1 - Inkscape

Datei  Bearbeiten Ansicht Ebene Objekt Pfad  Text

N

k] _n||||||||-||L.L|I||||||
P.

50 =
L

75
Ll

Abb. 1.18: Die Angaben der Titelleiste

Auf der rechten Seite befinden sich die iiblichen Schaltflichen: MINIMIEREN, MA-

XIMIEREN und SCHLIESSEN.

1.9 Meniileiste

Unmittelbar darunter befindet sich das iibliche Menii mit allen Befehlen, die das
Programm zu bieten hat, und das Thnen den Zugriff auf alle Optionen erméglicht.

Wenn Sie etwas linger auf einem Meniipunkt verweilen, erhalten Sie in einer

schwarzen QuickInfo eine Erliuterung.
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Bei den Eintragen auf der rechten Seite handelt es sich um die Shortcuts, mit de-
nen Sie die Befehle rascher aufrufen kénnen. Eine Liste mit den interessantesten
Shortcuts, auch Tastenkiirzel genannt, finden Sie weiter unten in diesem Kapitel.

@ Neues Dokument 1 - Inkscape

Datei  Bearbeiten  Ansicht Ebene Objekt  Pfad Text  Filter  Erweit

Meu Strg+M | - =
Meu aus Varlage Strg+Alt+N i
Offnen.. Strg+0 1
Zuletzt gedffnete Dateien b
Zurlicksetzen

Speichern Strg+5

Speichern unter... Urnschalt+5t

Kopie speiche]

Dokument unter einem anderen Mamen speichern
Als Vorlage sp
Irportieren... Strg+l
Bild aus dem Internet importieren...

Expartieren.., Urnschalt+5trg+E

Drucken.., Strg+P

Nokurment <duhern

Abb. 1.19: Die Meniileiste

110 Werkzeugleiste

Auf der linken Seite des Programmfensters finden Sie die sogenannte WERK-
zEUGLEISTE. Darauf befinden sich alle Werkzeuge, die Sie zur Bildbearbeitung be-
notigen. Von dieser Leiste aus beginnen alle Aktionen. Je nachdem, welche Sie
dabei durchfithren méchten, miissen Sie vorher das benétigte Werkzeug an dieser
Stelle auswihlen. Einige Werkzeuge dienen dabei zum Auswihlen, Bearbeiten und
Verindern von Grafiken, wihrend andere zum Malen und Zeichnen oder zur Text-
eingabe vorgesehen sind. Den verschiedenen Werkzeugen ist jeweils ein Symbol
zugeordnet, mit dem man es rasch wiedererkennen kann. Zudem erscheint ein
kleiner Hinweis, der Thnen anzeigt, was sich hinter der Schaltfliche verbirgt.

Zudem finden Sie oft einen Tipp, wie man das Werkzeug schneller aktivieren kann.
So kénnten Sie im Beispiel der vorherigen Abbildung die Schaltfliche rasch tiber
die Tastatur durch einfaches Betitigen der Taste aktivieren.
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Ein Werkzeug kénnen Sie durch einen einfachen Mausklick auswihlen.

e Neues Dokument 1 - Inkscape
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Abb. 1.20: Jedes Werkzeug verfiigt tiber eine Erklarung.

Ist ein Werkzeug gewihlt ist, kann durch Betitigen der [Leer )-Taste das Werk-
zeug OBJEKTE AUSWAHLEN UND VERANDERN aktiviert werden. Das erneute Beti-

tigen der [ Leer ]-Taste bringt Sie zu dem urspriinglich ausgewahlten Werkzeug
zuriick.

Ein ausgewihltes Werkzeug erkennen Sie daran, dass es hervorgehoben dargestellt
wird. Konkret stehen IThnen folgende Werkzeuge zur Verfiigung:

& OBJEKTE AUSWAHLEN UND VERANDERN (Auswahl-
Werkzeug)

- Bearbeiten der Knoten oder der Anfasser eines Pfades

i (Knotenwerkzeug)

0 RECHTECKE ODER QUADRATE ERSTELLEN (R]
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KREISE, ELLIPSEN UND BOGEN ERSTELLEN

)

EINFARBEN

& STERNE UND POLYGONE ERSTELLEN

© 3D-BOXEN ERZEUGEN

6 SPIRALEN ERSTELLEN

P B£Z1ER-KURVEN UND GERADE LINIEN ZEICHNEN

2 (Bézier-Werkzeug)

o FREIHANDLINIEN ZEICHNEN (Freihand-Werkzeug) (r]

Y KALLIGRAFISCH ZEICHNEN

Al TEXTOBJEKTE ERSTELLEN UND BEARBEITEN
FARBVERLAUFE ERSTELLEN UND BEARBEITEN
GITTER ERSTELLEN UND BEARBEITEN

o FARBEN AUS DEM BILD UBERNEHMEN (p]

s ABGEGRENZTE FLACHEN FULLEN

é

& OBJEKTE OPTIMIEREN DURCH VERFORMEN ODER
EINFARBEN

‘ OBJEKTE SPRUHEN DURCH VERFORMEN ODER
‘|

VORHANDENE PFADE LOSCHEN
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