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  Wstęp


  Do kogo jest skierowana ta książka


  Niniejsza książka jest kontynuacją i zarazem rozwinięciem książki Inkscape. Podstawowa obsługa programu wydanej w 2013 roku. Przez kilka lat, jakie upłynęły od tego czasu, grupa osób — pasjonatów trzymających pieczę nad programem Inkscape i kontrolujących jego rozwój — stopniowo wprowadzała do niego coraz istotniejsze zmiany.


  W kolejnych wersjach programu zmiany te zazwyczaj miały charakter stricte kosmetyczny lub też polegały na łataniu luk i błędów we wbudowanych funkcjach. Z biegiem czasu jednak coraz częściej na horyzoncie pojawiały się doniesienia o zmianach wręcz rewolucyjnych. W ten sposób powstała wersja 1.1 programu Inkscape, który przeszedł duże zmiany w samym interfejsie, wbudowanych funkcjach i silniku renderującym, co pozytywnie wpłynęło na wydajność programu i komfort podczas tworzenia grafiki.


  Książka przeznaczona jest dla wszystkich, którzy są zainteresowani tworzeniem grafiki wektorowej, a w szczególności takiej, którą można wykonać za pomocą darmowego oprogramowania o otwartym kodzie źródłowym open source. Takim właśnie programem jest opisywany tu Inkscape.


  Wieloletni rozwój tego edytora, skupiająca się wokół niego liczna społeczność z całego świata i stojąca za jego rozwojem rzesza programistów entuzjastów powodują, że często jest on jedyną słuszną alternatywą dla komercyjnych odpowiedników.


  Najbardziej istotnymi i niezaprzeczalnymi zaletami opisywanego tu programu jest ogólna dostępność dla wszystkich popularnych platform systemowych, wielojęzyczność, dojrzały stan projektu przekładający się na jego nieustanny rozwój oraz wspomniany wcześniej brak jakichkolwiek kosztów, które wiązałyby się z rozpoczęciem pracy i przygody z grafiką wektorową.


  Starcie teorii z praktyką, czyli co tu znajdziemy


  Większość książek opisujących programy wykorzystywane hobbystycznie czy w codziennej pracy skupia się głównie na praktycznym wykorzystaniu wbudowanych narzędzi, nie zagłębiając się w szczegóły ich działania. Ja nieco odszedłem od tego schematu. Książka Inkscape. Podstawowa obsługa programu nie jest spisem rozwiązań gotowych do wykorzystania we własnych projektach. Książkę tę należy traktować głównie jako przewodnik po funkcjach i narzędziach, które zostały wbudowane w program Inkscape. Zrozumienie ich działania i umiejętność obsługi są przecież fundamentem zarówno prostych, jak i zaawansowanych projektów graficznych. Przekazanie tej wiedzy oraz zasadniczych różnic między grafiką wektorową i bliższą nam grafiką rastrową jest zadaniem tej książki.


  Inkscape to nie tylko program, edytor do obróbki i tworzenia grafiki wektorowej. Był, jest i najprawdopodobniej zawsze będzie bezpośrednio związany ze znacznikowym ustandaryzowanym językiem SVG, w którym są zapisywane projekty. Informacja ta, a także sama znajomość wspomnianego języka nie jest wymagana podczas tworzenia grafiki, a czasem tylko nieco pomocna w bardziej skomplikowanych i wysublimowanych projektach, z którymi większość z nas nie będzie miała styczności.


  Znacznikowy charakter języka SVG niesie ze sobą liczne konsekwencje. Jedną z nich jest współpraca z innymi podobnymi technologiami, takimi jak język HTML czy też kaskadowe arkusze stylów CSS. Ta ostatnia umożliwia nadawanie określonych cech wizualnych wybranym elementom grafiki, a także zmianę tych cech w czasie rzeczywistym, pozwalając na animację wybranych cech obiektów w utworzonym projekcie — mowa tu o właściwości Transition.


  Rozdział 1. Inkscape — wprowadzenie


  Czym jest Inkscape


  Nazwa Inkscape pochodzi od połączenia dwóch słów Ink (pol. tusz) oraz Scape (pol. krajobraz), co jest nawiązaniem do grafiki utworzonej z nałożonych na siebie elementarnych kształtów.


  Inkscape — rozprowadzany na otwartej licencji GNU GPL — jest edytorem dwuwymiarowej grafiki wektorowej o dużych możliwościach, nierzadko zbliżonych do tych oferowanych przez jego komercyjne odpowiedniki. Udostępniany jest na platformę systemową Windows, Linux, Mac OS, a rozwijany przez rzeszę entuzjastów z całego świata. Doczekał się także wielu wersji językowych, w tym polskiej.


  Pierwowzorem Inkscape był obecnie już nierozwijany program Sodipodi, po którym odziedziczył sporą część rdzenia aplikacji, a co za tym idzie — i funkcji. Rozpowszechnianie programu na licencji GNU GPL (rysunek 1.1) oznacza, że jakiekolwiek jego wykorzystanie na potrzeby prywatne czy też komercyjne jest w pełni darmowe. Nie bez znaczenia jest również zastosowanie jako macierzystego formatu zapisu standaryzowanego, otwartego formatu zapisu grafiki wektorowej SVG (ang. Scalable Vector Graphics — skalowalna grafika wektorowa).
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  Rysunek 1.1. Logo bezpośrednio związane z programem Inkscape. Od lewej: logo organizacji Open Source Initiative oraz logo programu


  Jego standaryzacją, podobnie jak innych formatów na potrzeby internetu, zajmuje się konsorcjum W3C. Mimo korzystania ze standardu SVG (który jest dialektem metajęzyka XML) wykorzystanie programu w procesie tworzenia grafiki zdejmuje z nas konieczność posiadania jakiejkolwiek wiedzy na temat wspomnianego formatu. Jednakże należy mieć świadomość, że znajomość chociażby podstawowej składni języka SVG jest pomocna w bardziej zaawansowanych projektach graficznych.


  Ze względu na charakter grafiki wektorowej Inkscape służy przede wszystkim do tworzenia logo, ikon, wektorowych tapet, wykresów, diagramów, schematów, map czy komiksów — czyli wszędzie tam, gdzie nie ma konieczności manipulowania skomplikowanymi światłocieniami i tonalnym przejściem barw.


  Bynajmniej nie chcę tutaj nikogo przekonywać, że Inkscape jest idealnym edytorem pozbawionym wad, o możliwościach przewyższających rozwiązania komercyjne. Jednak z całą pewnością wbudowane funkcje i ogromny potencjał czynią go poważną darmową konkurencją dla takich programów jak Adobe Illustrator czy Xara Designer Pro X.


  Opisane w książce narzędzia i przykłady ich wykorzystania dotyczą programu w wersji 1.1, z kolei platformą uruchomieniową był Zorin OS — jedna z dystrybucji systemu Linux. Wraz z pojawieniem się wersji programu 1.0, a później 1.1 wprowadzono mnóstwo istotnych zmian w stosunku do wcześniejszych wersji. Zmiany te dotyczą wyglądu interfejsu, wprowadzenia nowych narzędzi i nowych funkcji w narzędziach już istniejących, wprowadzenia nowego silnika renderującego (wyświetlającego tworzoną grafikę), a także poprawy stabilności programu.
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          O wiele więcej informacji na temat projektu, jego rozwoju oraz zmian zastosowanych w poszczególnych wersjach można znaleźć na stronie domowej: http://inkscape.org.

        
      

    
  


  Instalacja programu


  Do rozpoczęcia pracy będzie nam potrzebna — prócz chęci i wolnego czasu — ostatnia z dostępnych stabilnych wersji programu. Bezpośrednio ze strony domowej projektu — http://inkscape.org — możemy pobrać program na system Windows, Mac OS oraz Linux. Po kliknięciu przycisku DOWNLOAD — rysunek 1.2 — dostajemy do wyboru pobranie ostatniej stabilnej wersji, wersji deweloperskiej lub też pobranie jednego z wielu rozszerzeń programu. Po wyborze ostatniej stabilnej wersji jesteśmy kierowani na kolejne podstrony dające nam możliwość wyboru systemu operacyjnego lub też pobrania jednej ze starszych wersji programu. Znajdują się tam także liczne informacje o zmianach wprowadzonych w jego ostatniej wersji.
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  Rysunek 1.2. Fragment strony domowej programu Inkscape z widocznym po lewej stronie logo programu wraz z informacją o ostatniej stabilnej wersji oraz przyciskiem DOWNLOAD do pobrania programu na obsługiwane systemy operacyjne
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          W przypadku dystrybucji systemu Linux jest także możliwość instalacji z poziomu wbudowanego w system centrum oprogramowania. Pobranie plików wymaganych do instalacji bezpośrednio ze strony domowej daje jednak pewność posiadania najnowszej wersji programu. Szczegółowy opis procesu instalacji w wybranych systemach operacyjnych — wraz z rozwiązaniem ewentualnych problemów — można znaleźć pod adresem http://wiki.inkscape.org/wiki/index.php/Installing_Inkscape.

        
      

    
  


  Grafika wektorowa a grafika bitmapowa


  Większość grafik w formie elektronicznej, z jakimi mamy do czynienia czy to na stronach internetowych, czy np. korzystając z cyfrowego aparatu fotograficznego, to grafiki rastrowe, zwane też bitmapami. Prócz grafiki bitmapowej istnieje drugi, nieco mniej popularny typ grafiki 2D (grafiki na płaszczyźnie) i jest to grafika wektorowa, której tworzeniem zajmiemy się w kolejnych rozdziałach.


  Zasadnicza różnica między grafiką rastrową a wektorową polega na sposobie tworzenia wynikowego obrazu. W przypadku tej pierwszej podstawowym elementem jest pojedynczy piksel (punkt), a finalny obraz jest wynikiem ułożenia różniących się współrzędnymi i barwą wielu pikseli w postaci siatki na płaszczyźnie rysunku.


  Grafika wektorowa opisana jest nie za pomocą ułożonych obok siebie pikseli, lecz naniesionych na płaszczyznę elementarnych figur geometrycznych, zwanych prymitywami (ang. primitives).


  Zastosowany w Inkscape format grafiki wektorowej SVG przewiduje sześć prymitywów, którymi są: prostokąt, elipsa, okrąg, linia, linia łamana oraz wielokąt. Dodatkowym kształtem jest ścieżka formalnie niebędąca prymitywem, która jednak umożliwia tworzenie bardziej zaawansowanych kształtów, niemożliwych do uzyskania inną metodą. Każdy z prymitywów posiada szereg matematycznie zapisanych właściwości, które ściśle definiują jego kształt i położenie, a finalny obraz składa się z wielu naniesionych na płaszczyznę prymitywów o odmiennych cechach. Dodatkowo mamy możliwość wykonania na każdym z nich szeregu operacji, takich jak chociażby transformacje, nałożenie filtra czy maski lub ustawienie przezroczystości, co daje ogromne możliwości manipulowania tworzonym obrazem.


  Z matematycznego opisu form składających się na obraz wektorowy wynika podstawowa zaleta grafiki wektorowej, którą jest praktycznie nieograniczona skalowalność bez pogorszenia jej jakości. Kolejną ważną cechą jest możliwa relatywnie mała w porównaniu z analogiczną grafiką rastrową wielkość pliku, co można dodatkowo zintensyfikować, stosując kompresję GZIP grafiki w formacie SVG. Porównanie jakości grafiki rastrowej i wektorowej po przeskalowaniu zilustrowano na rysunku 1.3.
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  Rysunek 1.3. Fragment grafiki wektorowej przedstawiającej logo programu Inkscape (a). Ten sam fragment w postaci grafiki rastrowej (b). Oba fragmenty w powiększeniu 500% — brak widocznych pikseli po przeskalowaniu grafiki wektorowej oraz wyraźna utrata jakości grafiki rastrowej


  Bardziej wnikliwi czytelnicy mogliby zadać teraz pytanie: co sprawiło, że Inkscape stosuje jako natywny format grafiki właśnie format SVG?


  Znaczenie ma tutaj przede wszystkim standaryzacja formatu i pełna zgodność z popularnym formatem XML, a także prostota edycji zapisanej w ten sposób grafiki. Nie można także nie wspomnieć o obsłudze SVG przez wszystkie popularne przeglądarki internetowe i wybrane edytory graficzne — co w znacznym stopniu przyczynia się do jego popularyzacji. To rozwiązanie okazuje się być elastyczne, w przeciwieństwie do zamkniętych formatów zastosowanych w komercyjnym oprogramowaniu.


  Interfejs programu i skróty klawiszowe — przygotowanie środowiska do pracy


  Po poprawnym zainstalowaniu i uruchomieniu programu ujrzymy okno powitalne przedstawione na rysunku 1.4. Z poziomu okna możemy wstępnie skonfigurować program i przygotować środowisko pracy. Takimi podstawowymi opcjami jest określenie typu tła obszaru roboczego, motywu lub określenie zastosowanych w programie skrótów klawiszowych. Przyciskiem Save zapiszemy wybrane przez nas opcje. Z poziomu zakładki Time to Draw wybierzemy wielkość obszaru roboczego w nowym projekcie, wczytamy istniejący projekt lub utworzymy nowy.
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  Rysunek 1.4. Okno powitalne programu Inkscape pozwalające na wstępne skonfigurowanie programu, otwarcie istniejącego dokumentu bądź utworzenie nowego


  Po wybraniu jednego z wariantów zostanie uruchomione główne okno aplikacji składające się z sześciu listew zawierających najważniejsze funkcje programu, menu oraz obszaru roboczego, na który składa się obszar dokumentu i obszar płótna. Domyślny wygląd okna ilustruje rysunek 1.5.
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  Rysunek 1.5. Okno główne programu Inkscape z centralnie położonym płótnem. Znaczenie sekcji: menu aplikacji (1), listwa poleceń (2), listwa kontroli narzędzia (3), listwa przyciągania (4), listwa narzędziowa — przybornik (5), paleta kolorów (6), listwa statusu (7)


  Ważnym elementem okna jest listwa statusu, na której wyświetlane są informacje o aktualnie zaznaczonym obiekcie, aktualnie wykonywanej operacji czy też współrzędne kursora względem początku dokumentu — punkt (0, 0). Pozwala ona także na szybką zmianę aktywnej warstwy czy edycję podstawowych, najczęściej wykorzystywanych właściwości aktywnego obiektu (patrz dalsza część rozdziału).


  Skróty klawiszowe


  Twórcy programu położyli bardzo duży nacisk na możliwość uruchomienia poszczególnych funkcji za pomocą odpowiedniego skrótu klawiszowego, co jest jedną z niewątpliwych zalet programu. W miarę wykonywania kolejnych projektów będziemy coraz częściej korzystali ze skrótów, które z założenia znacznie usprawniają pracę. Najczęściej wykorzystywane w programie skróty klawiszowe zostały zebrane (w celu ich łatwego odnalezienia) w dodatku A na końcu książki. W programie możemy znaleźć spis wszystkich możliwych skrótów. Mamy do nich dostęp w pozycji Interfejs/Keyboard okna ustawień, zaś samo okno możemy otworzyć np. skrótem Shift+Ctrl+P.


  Prócz spisu skrótów z poziomu okna ustawień wybierzemy jeden z dostępnych schematów skrótów, wyszukamy skrót, wykorzystując nazwę operacji, jaka jest z nim związana, a także zresetujemy skróty do wartości domyślnych. Dodatkowo dostajemy możliwość wyeksportowania skrótów do pliku czy zaimportowania pliku ze skrótami.
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          Niektóre z operacji, jakie zostały opisane w książce, nie są skojarzone z żadnym skrótem, a domyślnie można je wywołać wyłącznie z poziomu menu. Faktycznie jednak przy wykorzystaniu opisanych tu ustawień jest możliwość skojarzenia nowego skrótu z taką operacją, a także zmiany skrótu już istniejącego — w razie potrzeby możemy użyć takiego sposobu.

        
      

    
  


  Obszar roboczy — obszar płótna i obszar dokumentu


  Mogłoby się wydawać, że obszar roboczy i obszar dokumentu oznaczają dokładnie to samo — nic bardziej mylnego. Obszar dokumentu jest jedynie fragmentem płótna, który spełnia bardzo istotną funkcję, wynikającą bezpośrednio z zastosowanego formatu zapisu grafiki.


  Otóż każdy poprawnie sformułowany dokument SVG ma określony rozmiar, a wszystkie zdefiniowane w nim obiekty są pozycjonowane (bezpośrednio lub pośrednio) względem tego obszaru.


  Widoczna część obszaru roboczego jest otoczona linijkami, z których możemy odczytać aktualną pozycję kursora względem punktu odniesienia, oraz suwakami służącymi do przesuwania płótna w pionie/poziomie, co zostało pokazane na rysunku 1.6.
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  Rysunek 1.6. Obszar płótna (1) z umieszczonym centralnie obszarem dokumentu (2). Znaczenie pozostałych sekcji: suwaki przesuwania płótna (4), linijki do odczytu aktualnego położenia kursora (3) względem punktu odniesienia, przycisk automatycznego skalowania widoku (6), przycisk aktywujący wybrany profil koloru (7), przycisk blokujący prowadnice (5)


  W prawym dolnym i prawym górnym narożniku znajdują się kolejno: przycisk automatycznego skalowania widoku (6) oraz przycisk aktywacji/dezaktywacji jednego z profili kolorów, jaki został powiązany z projektem (7). W lewym górnym narożniku widoczna jest ikona kłódki, której aktywacja zablokuje położenie wszystkich prowadnic w bieżącym projekcie. Dokładne znaczenie przycisków zostanie wyjaśnione w dalszej części bieżącego rozdziału w opisie prowadnic i metod skalowania widoku.


  Wymiary płótna są zależne od położenia oraz rozmiaru znajdujących się na nim obiektów, z czego wynika, że nie ma praktycznych limitów co do jego rozmiaru i w zależności od potrzeb następuje zwiększenie jego wysokości i/lub szerokości. Obszar dokumentu jest widoczny w centralnej części płótna, zaś punktem odniesienia jest jego lewy górny narożnik.
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          Od wersji 1.0, odmiennie niż w starszych wersjach programu, punkt odniesienia dokumentu został określony w jego lewym górnym narożniku. Sprawiło to, że współrzędne, które użytkownik widzi w interfejsie, są bardziej intuicyjne i zgodne z tymi, jakie zapisane są w dokumencie SVG.

        
      

    
  


  Przy pozycjonowaniu obiektów wykorzystywane są reguły kaskadowych arkuszy stylów (ang. Cascading Style Sheets — CSS). Dzięki nim możemy w prosty sposób określić położenie obiektów — wewnątrz obszaru dokumentu lub poza nim.


  Nie oznacza to bynajmniej, że nie możemy tworzyć obiektów poza obszarem roboczym. Inkscape zapisuje w dokumencie dodatkowe informacje i dzięki nim jest w stanie określić rozmiar płótna konieczny do wyświetlenia wszystkich znajdujących się na nim obiektów. Musimy jedynie pamiętać, że gdy wyświetlamy grafikę w innym programie obsługującym format SVG, elementy znajdujące się poza obszarem dokumentu mogą być niewidoczne.
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          Pozycja obiektów nie jest ważna podczas eksportu grafiki do formatu rastrowego, ponieważ to my określamy obszar bądź obiekty podlegające eksportowi.

        
      

    
  


  Menu


  Z poziomu menu możemy uruchomić wszystkie funkcje programu, zarówno te zgromadzone na poszczególnych listwach, jak i te, których uruchomienie jest możliwe wyłącznie z menu lub ewentualnie skrótem klawiszowym. Menu ze wszystkimi dostępnymi grupami zostało pokazane na rysunku 1.7.


  [image: Obraz1918.PNG]


  Rysunek 1.7. Menu okna głównego


  Listwa narzędziowa (przybornik)


  Listwa narzędziowa umożliwia dostęp do wszystkich narzędzi wbudowanych w program. Wśród nich znajdziemy zarówno narzędzia służące do tworzenia nowych obiektów, jak i narzędzia edycyjne, wpływające na rozmieszczenie węzłów w istniejących obiektach oraz modyfikujące kolorystykę obiektów. Dodatkowym narzędziem, którego nie można zakwalifikować do żadnej z wymienionych grup, jest Lupa — służy ona do skalowania rozmiaru płótna (tj. skalowania widoku).


  Chcąc wybrać określone narzędzie, wystarczy kliknąć jego ikonę. Nazwy narzędzi dostępnych w wersji 1.1 programu wraz z krótkim opisem pokazano na rysunku 1.8.


  [image: Obraz zawierający tekst, zdalny, wewnątrz, gra  Opis wygenerowany automatycznie]


  Rysunek 1.8. Listwa narzędziowa


  Listwa kontroli narzędzia


  Każde z narzędzi można dodatkowo konfigurować, tym samym znacznie zwiększając jego funkcjonalność. Po wstępnym wybraniu narzędzia wszystkie jego opcje będą widoczne w postaci szeregu ikon (kontrolek) właśnie na listwie kontroli. Listwa kontroli przykładowego narzędzia została pokazana na rysunku 1.9.
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  Rysunek 1.9. Kontrolki narzędzia Pióro na listwie kontroli narzędzia


  Listwa poleceń


  Znajdziemy tutaj najczęściej używane polecenia, takie jak podstawowe operacje plikowe, zmiana widoku, funkcje klonowania obiektów czy inne. Choć wszystkie umieszczone polecenia (rysunek 1.10) możemy uruchomić skrótem klawiszowym lub z menu, to zgrupowanie ich na listwie zapewnia szybki dostęp do zgromadzonych funkcji.


  [image: Obraz zawierający tekst, zegar, urządzenie, wskaźnik  Opis wygenerowany automatycznie]


  Rysunek 1.10. Listwa poleceń


  Listwa przyciągania


  Opcje dostępne na listwie przyciągania (rysunek 1.11) pozwalają przede wszystkim na kontrolę przyciągania ścieżek/węzłów obiektów między sobą. Poza wspomnianą funkcją kontroluje ona także przyciąganie obiektów do siatek, prowadnic, linii bazowych obiektów tekstowych i charakterystycznych punktów innych obiektów. W niektórych sytuacjach — gdzie wymagana jest ścisła kontrola położenia — jest to nieodzowne dla dokładnego ustalenia pozycji pomiędzy obiektami oraz między obiektami a siatkami/ prowadnicami.
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  Rysunek 1.11. Listwa przyciągania
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          Funkcje zebrane na listwie przyciągania i listwie narzędziowej możemy uruchomić wyłącznie z poziomu wspomnianych listew lub skrótem klawiszowym. Nie znajdziemy ich w menu.

        
      

    
  


  Paleta kolorów


  Kolorystyka tworzonego przez nas obiektu jest niewątpliwie jedną z jego podstawowych cech. Paleta kolorów (lub po prostu paleta) pozwala szybko i przede wszystkim prosto kontrolować barwy wypełnienia oraz konturu (obramowania) obiektu. Jakkolwiek kolorystykę możemy zmienić z poziomu dokowanego okna dialogowego Wypełnienie i kontur… (o dokowanych oknach dialogowych napiszę pod koniec tego rozdziału), to użycie palety znacznie usprawnia ten proces i pozwala na wybranie koloru spośród dostępnych w aktywnej palecie.


  Fragment podstawowej palety kolorów programu został przedstawiony na rysunku 1.12. Umiejscowiony pod paletą suwak służy do przesuwania palety, gdy nie mieści się ona w oknie głównym edytora.


  [image: Obraz1989.PNG]


  Rysunek 1.12. Domyślna paleta kolorów programu Inkscape z widocznym suwakiem do przewijania i przyciskiem w formie strzałki (po prawej stronie palety) do wyboru jednej z dostępnych palet


  Domyślnie każdy nowo tworzony obiekt posiada już zdefiniowany kolor wypełnienia, jeśli jednak chcemy go usunąć, wystarczy zaznaczyć obiekt i nacisnąć ikonę [image: Obraz2001.PNG] po lewej stronie palety. Wykonanie tej akcji wraz z wciśnięciem klawisza Shift usunie barwę konturu obiektu.
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          Usunięcie koloru wypełnienia (przy jednoczesnym braku widocznego konturu) sprawi, że obiekt stanie się niewidoczny i utrudni to jego zaznaczenie, dlatego wykonujmy tę operację z rozwagą.

        
      

    
  


  Nie zawsze jednak aktywna paleta zawiera interesujące nas kolory — w takim przypadku możemy wybrać inną paletę z listy dostępnych w programie. Możemy tego dokonać, klikając strzałkę położoną po prawej stronie listwy, by z otwartej listy wybrać szukaną paletę.


  Możemy także pójść o krok dalej i stworzyć swoją własną paletę, idealnie dopasowaną do potrzeb aktualnego projektu, lub zaimportować z programu obsługującego palety w formacie GPL. To oraz sposoby na zmianę kolorystyki obiektów (w tym korzystanie z palety kolorów) zostały szczegółowo opisane w rozdziale 4. „Kolorystyka i kontur”.
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          Począwszy od wersji 0.42, wspierane są palety w formacie GPL, tym samym, który pierwotnie został zastosowany w rozprowadzanym na darmowej licencji GNU edytorze grafiki rastrowej GIMP (ang. GNU Image Manipulation Program). Więcej informacji na temat tego edytora można znaleźć pod adresem http://www.gimp.org/.

        
      

    
  


  Listwa statusu


  Tym, co szczególnie odróżnia listwę statusu od pozostałych listew, jest obszar powiadomień. Wyświetlane są w nim informacje o aktywnych narzędziach wraz z podpowiedziami o dostępnych funkcjach i skrótach klawiszowych, przez co staje się on nieocenioną pomocą dla mniej, a często i bardziej zaawansowanych użytkowników programu. Listwa statusu zilustrowana na rysunku 1.13 przedstawia przykładowe informacje o zaznaczonym obiekcie, którym w tym przypadku był czerwony prostokąt.


  [image: Obraz2056.PNG]


  Rysunek 1.13. Listwa statusu z widoczną informacją o zaznaczonym obiekcie


  Poza obszarem powiadomień znajdują się na niej także skróty do częściej wykorzystywanych funkcji, takich jak zmiana kolorystyki i przezroczystości obiektów, czy do podstawowych operacji na warstwach. Po prawej stronie znajduje się obszar, w którym są wyświetlane aktualne współrzędne kursora względem obszaru dokumentu, pole tekstowe do zmiany skali płótna oraz pole tekstowe do zmiany kąta nachylenia płótna. Oba wspomniane pola zostały omówione w dalszej części rozdziału.


  Okna dialogowe


  Okna dialogowe są wygodnym sposobem na kompleksowe zarządzanie właściwościami tworzonych obiektów i swobodne kontrolowanie wyglądu naszego projektu — w każdym z okien zgromadzone są funkcje dające kontrolę nad innymi jego elementami. Znajdziemy tu nie tylko funkcje edycyjne obiektów, takie jak chociażby zmiana kolorystyki czy położenia. Równie często z ich poziomu utworzymy nowe obiekty, wykonamy operacje na warstwach, zmodyfikujemy pośrednio wygląd obiektów, nakładając na nie filtr czy efekt ścieżki, a nawet wyeksportujemy projekt lub jego fragment do grafiki rastrowej.


  Dostęp do tych wszystkich funkcji z poziomu menu czy też skrótem klawiszowym byłby niemożliwy lub co najmniej uciążliwy. W programie można wyróżnić ponad 20 okien dialogowych, które otwiera się skrótem klawiszowym lub z menu. Najczęściej będziemy korzystali jedynie z sześciu okien dialogowych:


  
    	Warstwy — zarządzanie warstwami (Warstwa/Warstwy... lub Shift+Ctrl+L).


    	Wypełnienie i kontur — kontrola kolorystyki wypełnienia i konturu obiektów (Obiekt/Wypełnienie i kontur… lub Shift+Ctrl+F).


    	Właściwości dokumentu — określenie spersonalizowanych właściwości dokumentu/projektu (Plik/Właściwości dokumentu… lub Shift_Ctrl+D).


    	Wyeksportuj jako plik PNG — eksport całego projektu lub też wybranego obszaru do rastrowej grafiki w formacie PNG (Plik/Wyeksportuj jako plik PNG… lub Shift+Ctrl+E).


    	Edytor efektów ścieżki — tworzenie efektów ścieżki LPE (Ścieżka/Edytor efektów ścieżki... lub Ctrl+&).


    	Wyrównaj i rozmieść — rozmieszczanie i wyrównywanie obiektów względem innych elementów grafiki (Obiekt/Wyrównaj i rozmieść... lub Shift+Ctrl+A).

  


  Dla większości okien dialogowych przewidziano możliwość zadokowania (przyklejenia) w odpowiednim, przeznaczonym do tego miejscu. Takim miejscem może być główne okno programu, a także okno przestawne (pływające). Wśród okien przestawnych możemy wyróżnić okna z pojedynczą zakładką dającą dostęp do jednego narzędzia lub okna mieszczące wiele zakładek czy też wiele doków (obszarów), dające możliwość dostępu do wielu narzędzi — okna określane jako Multiple dialogs.


  Pozycja okien przestawnych może być dowolnie zmieniana, można je zamknąć, lecz ich minimalizacja jest niemożliwa. Okna przestawne są szczególnie doceniane przez osoby korzystające z więcej niż jednego monitora, gdyż wówczas umieszczenie okien na jednym monitorze, a dokumentu na drugim zapewnia zarówno szybki dostęp do często wykorzystywanych funkcji, jak i dużą przestrzeń roboczą płótna.


  Okna, dla których przewidziano taką możliwość, mogą zostać zadokowane do dowolnej krawędzi okna przestawnego, a w przypadku okna głównego do jego prawej bądź lewej krawędzi przy linijkach lub wybranych krawędzi utworzonego w ten sposób doku (obszaru z zadokowanym oknem). W przypadku zastosowania zakładek wyświetlenie okna z narzędziem następuje po kliknięciu wybranej zakładki. Taka dowolność ułożenia okien dialogowych daje możliwość utworzenia struktury okien w postaci siatki, a w przypadku zastosowania zakładek pozwala na zminimalizowanie przestrzeni zajmowanej przez okna dialogowe. W przypadku okien przestawnych ich niewątpliwą zaletą jest dowolna zmiana położenia w obszarze ekranu i uporządkowanie okien poprzez zadokowanie w jednym oknie przestawnym.


  Domyślnie okna, dla których przewidziano zmianę typu wyświetlania, są zadokowane. Możemy w każdej chwili zmienić to zachowanie, korzystając z ustawień programu, lub złapać za zakładkę z nazwą narzędzia i odciągnąć je w inne miejsce ekranu. Po upuszczeniu takie okno z narzędziem będzie przestawne. Proces odwrotny ponownie zadokuje okno dialogowe w oknie głównym bądź innym oknie przestawnym.


  By zmienić sposób wyświetlania okien dialogowych, należy wejść w ustawienia, używając skrótu Shift+Ctrl+P, kliknąć ikonę [image: Obraz2063.PNG] na listwie poleceń lub użyć menu Plik/Ustawienia…. W otwartym oknie należy kliknąć pozycję Interfejs/Okna (na liście po lewej stronie), po czym po prawej stronie w pozycji Zachowanie okna dialogowego (wymaga ponownego uruchomienia) zaznaczyć typ okien, z jakimi chcemy pracować: zadokowane lub przestawne. Po restarcie programu okna będą miały typ zgodny z ustawieniami. Inne przydatne opcje związane z oknami dialogowymi to Saving dialog’s status oraz Dialog labels behawior (requires restart). Pierwsza z opcji odpowiedzialna jest po ponownym uruchomieniu programu za pozycję okien dialogowych, których położenie może zostać zapamiętane i przywrócone bądź domyślnie ustawione przez program po każdym jego uruchomieniu. Druga z opcji pozwala na bardziej znaczne zwiększenie dostępnej przestrzeni w przypadku stosowania zakładek i po zadokowaniu okien. Po wybraniu wartości Off nazwa nieaktywnej zakładki jest ukrywana, a na zakładce zostaje wyświetlona wyłącznie ikona powiązana z danym oknem.
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          Jest to dobry moment, by powiedzieć kilka słów o pewnych wadach programu i występujących czasem błędach. Niektóre z opcji widoczne w ustawieniach nie są przetłumaczone na język polski albo przetłumaczone tylko częściowo. Co gorsza, różnice mogą występować między tą samą wersją programu, lecz uruchomioną na różnych systemach operacyjnych — czego przykładem jest system Windows i różne dystrybucje systemu Linux. Podobnie jest z działaniem niektórych funkcji — choć zdarza się to rzadko, mogą działać nieprawidłowo. Musimy mieć to wszystko na uwadze i jednocześnie mieć świadomość, że te błędy i niedogodności będą usuwane w przyszłych wersjach programu.

        
      

    
  


  Zadokowane okna mogą tworzyć układ poziomy, pionowy bądź — jak zostało wspomniane wcześniej — tworzyć siatkę okien dialogowych. Gdy stosuje się zakładki, w doku może być widoczne w danym momencie jedynie jedno okno, a kliknięcie innej zakładki wymusza ukrycie wcześniej aktywnego okna i wyświetlenie okna powiązanego z aktywną zakładką. W tym przypadku taki układ możemy uzyskać, łapiąc za zakładkę z nazwą narzędzia i przeciągając ją obok zakładki w innym oknie przestawnym lub doku. W przypadku pozostałych układów przeciągnięcie powinno nastąpić na jedną z dostępnych (wcześniej opisanych) krawędzi okna głównego bądź doku w oknie głównym lub przestawnym. Obszar, w którym okno może zostać umieszczone (obszar dokowania), wyznaczony jest zieloną ramką. W miejscu puszczenia przycisku myszy nastąpi zadokowanie. Podświetlenie obszaru dokowania ilustruje rysunek 1.14, z kolei przykład okna przestawnego z zadokowanymi oknami został pokazany na rysunku 1.15.
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  Rysunek 1.14. Możliwość zadokowania okna dialogowego wskazana jest zieloną ramką. Po puszczeniu belki z nazwą narzędzia okno zostanie zadokowane właśnie w tym miejscu


  [image: Obraz2118.PNG]


  Rysunek 1.15. Przykład okna przestawnego z dokami mieszczącymi trzy narzędzia: Selectors i CSS, Wypełnienie i kontur, Tekst i czcionka


  Chcąc zaoszczędzić dodatkową wolną przestrzeń, otwarte okna możemy w każdej chwili ukryć/przywrócić, wciskając klawisz F12 lub korzystając z menu Widok/Wyświetl/Ukryj okna dialogowe.


  Menu podręczne


  Dostęp do niektórych funkcji edycyjnych jest możliwy także z menu podręcznego uruchomionego kliknięciem prawym przyciskiem myszy w obszarze płótna. Część poleceń dostępna jest w menu niezależnie od miejsca położenia kursora podczas kliknięcia. Inne są dostępne, tylko gdy kursor znajduje się nad narysowanym obiektem i zależne od jego typu, czego przykładem jest bitmapa, a także grupa obiektów. Takie rozbudowane menu przedstawione zostało na rysunku 1.16. Ostatnia z sekcji widocznych na rysunku (sekcja 7.) pojawia się wyłącznie nad grupą obiektów.


  [image: Obraz2125.PNG]


  Rysunek 1.16. Menu podręczne w programie Inkscape uruchomione ponad zgrupowanym obiektem. Znaczenie sekcji: historia zmian w projekcie (1), operacje Kopiuj, Wklej i Wytnij (2), operacja Powiel do duplikowania zaznaczonego obiektu i operacja Usuń usuwająca go z dokumentu (3), polecenia uruchamiające narzędzia do ustalenia kolorystyki i podstawowych właściwości obiektu (4), polecenia wykonujące podstawowe operacje edycyjne na obiekcie (5), kontrola widoczność i blokady (6), podstawowe operacje na zgrupowanych obiektach (7)


  Ustawienia programu i właściwości dokumentu


  Każdy projekt (dokument) ma pewne cechy/właściwości, które są charakterystyczne tylko dla niego. Jako przykład można tu podać barwę płótna, naniesione siatki i prowadnice oraz inne właściwości, jakie są z nim powiązane, a do jakich chcemy mieć dostęp po każdorazowym otwarciu projektu w edytorze. Podczas tworzenia nowego dokumentu (tworzenie nowego dokumentu zostało opisane w rozdziale 2. „Operacje plikowe”) jego właściwości są ustalane automatycznie na podstawie ustawień w plikach konfiguracyjnych programu. Dzięki opcjom dostępnym w oknie dialogowym Właściwości dokumentu w pewnym zakresie mamy wpływ na opcje związane z dokumentem, niezależnie od pozostałych projektów, nad którymi pracujemy. Okno możemy uruchomić skrótem Shift+Ctrl+D, z poziomu menu Plik/Właściwości dokumentu… lub klikając ikonę [image: Obraz2133.PNG] na listwie poleceń.


  Obok okna Właściwości dokumentu drugim często wykorzystywanym przez nas — szczególnie podczas studiowania początkowych, teoretycznych rozdziałów — będzie okno ustawień. Okno gromadzi globalne ustawienia edytora, określające jego zachowanie oraz zachowanie wbudowanych w niego narzędzi. Okno najszybciej otworzymy, klikając ikonę [image: Obraz2145.PNG] na listwie poleceń. Innym sposobem jest użycie skrótu Shift+Ctrl+P lub menu Edycja/ Preferences.


  Poszczególne opcje ustawień i właściwości dokumentu zostaną omówione w kolejnych rozdziałach wraz z narzędziami i funkcjami, z którymi są powiązane.
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          Pomocną funkcją programu Inkscape jest wyświetlanie krótkich informacji w postaci „dymków” (ang. tooltip) po najechaniu kursorem na ikony, przyciski czy też kontrolki widoczne w oknie głównym i oknach dialogowych. Gdy nie jesteśmy pewni działania interesującej nas funkcji, skorzystajmy wówczas z tych podpowiedzi.

        
      

    
  


  Podstawowe operacje


  Nanoszenie siatek


  Siatka w programie Inkscape, podobnie jak w innych podobnych do niego, ułatwia pozycjonowanie obiektów względem siebie oraz innych charakterystycznych elementów widocznych na płótnie. Nakładana jest na płótno i zależnie od ustawień programu oraz skali i swego typu zapewnia różną dokładność podczas rozmieszczania elementów w obszarze roboczym. Możemy nałożyć na płótno praktycznie nieograniczoną liczbę siatek różniących się typem (prostokątna, aksonometryczna) i/lub parametrami. Najważniejsze z tych parametrów to odstęp między liniami siatki, położenie początkowego punktu rysowania siatki, kolor linii czy też wyrównanie siatki względem obszaru dokumentu.
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          Korzystanie z siatek staje się szczególnie ważne, gdy aktywna jest funkcja przyciągania wraz z funkcją przyciągania do siatek. Ta funkcja wraz z funkcją przyciągania do prowadnic omówiona zostanie w dalszej części rozdziału.

        
      

    
  


  Domyślnie wyświetlanie siatek jest wyłączone. Aby je włączyć, należy skorzystać ze skrótu # lub menu Widok/Siatka strony — spowoduje to wyświetlenie wszystkich wcześniej utworzonych i włączonych siatek lub nałożenie na płótno nowej siatki z predefiniowanymi ustawieniami.


  By nałożyć na płótno siatkę o parametrach zdefiniowanych przez użytkownika, należy wpierw otworzyć okno dialogowe Właściwości dokumentu skrótem Shift+Ctrl+D lub z menu Plik/Właściwości dokumentu…. Po uaktywnieniu zakładki Siatki (rysunek 1.17) zauważymy dwie sekcje, z których pierwsza (1) umożliwia zdefiniowanie nowej siatki, z kolei druga (2) pozwala określić jej właściwości, a także właściwości siatek już zdefiniowanych.
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  Rysunek 1.17. Zakładka Siatki okna Właściwości dokumentu do tworzenia nowych i konfiguracji istniejących siatek. Znaczenie sekcji: tworzenie nowej siatki (1), ustawianie zdefiniowanych siatek oraz przycisk usuwający siatkę z dokumentu (2)


  Gdy klikniemy przycisk Nowa (ewentualnie wybierzemy wcześniej typ siatki z listy po lewej stronie przycisku), zauważymy na płótnie dodaną właśnie siatkę. Każda siatka jest reprezentowana przez zakładkę w sekcji drugiej, gdzie są zgromadzone wszystkie jej parametry. Umieszczony na samym dole wspomnianej sekcji przycisk Usuń usuwa siatkę z projektu.


  Tworzenie prowadnic


  Prowadnice i wyżej opisana siatka spełniają bardzo podobną funkcję, czyli pomagają w precyzyjnym rozmieszczeniu obiektów. Prowadnice jednak, w przeciwieństwie do siatek, nie pokrywają równomiernie płótna, lecz są umieszczone dokładnie w określonej przez nas pozycji. Możemy tworzyć nieograniczoną liczbę prowadnic, przy czym do wyboru mamy cztery typy: prowadnicę pionową (równoległą do pionowej linijki), poziomą (równoległą do poziomej linijki) oraz dwie położone pod kątem 45° i 135°.


  W chwili, gdy złapiemy jedną z linijek i przesuniemy kursor w kierunku płótna, zostanie utworzona nowa prowadnica. Jej typ będzie zależny od typu linijki — pionowa, pozioma — i obszaru linijki, na którym wcisnęliśmy przycisk myszy. Sposób tworzenia wszystkich czterech typów prowadnic przedstawia rysunek 1.18.
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  Rysunek 1.18. Rysunek ilustrujący sposób tworzenia prowadnic w programie Inkscape
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          Tworzenie prowadnic możliwe jest, gdy aktywne jest jakiekolwiek narzędzie w przyborniku, z kolei manualna edycja właściwości prowadnicy, a także otwarcie okna Prowadnica opisanego dalej możliwe są wyłącznie wtedy, gdy aktywne jest narzędzie Wskaźnik lub Edycja węzłów.

        
      

    
  


  Wszystkie zdefiniowane w dokumencie prowadnice możemy wyświetlić, wciskając klawisz |, z menu Widok/Wyświetl prowadnice bądź tworząc nową prowadnicę metodą opisaną powyżej.


  Dla każdego projektu możemy określić kolor aktywnych prowadnic, prowadnic nieaktywnych, a także podstawowe ich parametry. Te ustawienia dostępne są z poziomu zakładki Prowadnice okna Właściwości dokumentu (rysunek 1.19). Indywidualne ustawienia każdej z prowadnic są z kolei dostępne z poziomu okna Prowadnica otwartego dwukrotnym kliknięciem prowadnicy.
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  Rysunek 1.19. Właściwości prowadnic w bieżącym dokumencie — zakładka Prowadnice okna Właściwości dokumentu
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          Nie zapominajmy o cennych informacjach na listwie statusu. Dotyczą one nie tylko aktywnego obiektu, lecz także prowadnicy, nad którą aktualnie położony jest kursor. Informacje te są bardzo istotne podczas ręcznej zmiany położenia/kąta i co ważne, są wyświetlane także wtedy, gdy prowadnice w dokumencie są zablokowane.

        
      

    
  


  Mimo opcji utworzenia tylko czterech typów prowadnic różniących się kątem nachylenia już po ich utworzeniu mamy możliwość manualnej zmiany tego kąta, a także zmiany ich położenia.


  Aktywną prowadnicę — nad którą znajduje się kursor myszy — możemy przesunąć poprzez wciśnięcie lewego przycisku myszy i przeciągnięcie w inne miejsce ekranu. By ją obrócić, należy wcisnąć klawisz Shift, najechać na nią kursorem — co zmieni wygląd kursora na [image: Obraz2270.PNG] — wcisnąć lewy przycisk myszy i przesunąć kursor po płótnie. Spowoduje to obrót względem osi obrotu, która jest określona pozycją okrągłego znacznika na prowadnicy. Znacznik możemy przesuwać i odbywa się to podobnie jak obracanie, jednak zamiast klawisza Shift należy użyć klawisza Ctrl. Podczas zmiany pozycji znacznika położenie prowadnicy zostaje zablokowane, więc nie musimy się martwić jej przypadkowym przesunięciem. Aktywną prowadnicę możemy usunąć, wciskając klawisz Delete lub przesuwając ją poza widoczny obszar płótna.


  Prowadnica utworzona/zmodyfikowana w sposób manualny najczęściej nie będzie miała precyzyjnie określonego położenia, jednak już po umieszczeniu na płótnie wystarczy skorzystać ze wspomnianego wcześniej okna Prowadnica (rysunek 1.20), by określić dokładne położenie i kąt nachylenia.
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  Rysunek 1.20. Okno Prowadnica. Znaczenie sekcji: informacje ogólne o edytowanej prowadnicy, jej etykieta i wybór koloru (1), położenie i kąt nachylenia (2), dodatkowe ustawienia (3) oraz przyciski do zatwierdzenia wprowadzonych zmian, powielenia aktywnej prowadnicy lub usunięcia prowadnicy z dokumentu (4)


  Najważniejszymi w sekcji 1. jest możliwość zmiany koloru aktywnej prowadnicy i określenie jej etykiety (nazwy). Po wpisaniu nazwy w polu Etykieta ukaże się ona obok znacznika prowadnicy. Natomiast zmiany koloru dokonamy, klikając widoczny w sekcji 1. niebieski prostokąt i wybierając z otwartego okna pożądaną barwę. W opisywanej sekcji wyświetlane są także podstawowe informacje o prowadnicy. W sekcji 2. podawana jest pozycja — pole X i pole Y — oraz kąt nachylenia prowadnicy — pole Kąt. Każde z wymienionych pól jest edytowalne, zaś jednostkę wpisanych wartości możemy wybrać z rozsuwanej listy wyboru po prawej stronie sekcji. Wprowadzone zmiany zatwierdzimy przyciskiem OK, a przyciskiem Usuń usuniemy z dokumentu edytowaną właśnie prowadnicę.


  W sekcji 3. znajduje się opcja zablokowania prowadnicy, a także funkcja, do której mamy dostęp tylko z poziomu omawianego okna, czyli Zmiana względna. Po zaznaczeniu opcji wprowadzone wartości położenia i kąta odnosić się będą relatywnie do wartości aktualnych, co znacznie upraszcza tworzenie prowadnic oddalonych/obróconych o ściśle określoną wartość w stosunku do już istniejących prowadnic. W tym przypadku skorzystamy z przycisku Powiel (sekcja 4. na rysunku 1.20) w celu utworzenia kopii edytowanej prowadnicy, by z kolei w nowo otwartym oknie Prowadnica określić jej nowe położenie i kąt nachylenia.


  Prowadnice i wcześniej opisane siatki zostaną dokładniej opisane w rozdziale 6. „Operacje na obiektach”.


  Zmiana wyglądu okna głównego


  Domyślny wygląd okna, a konkretnie rozkład zastosowanych w programie listew, możemy zmienić, wybierając jeden z trzech predefiniowanych wariantów. Prócz układu Domyślny do wyboru mamy układ Użytkownika oraz Szeroki. Każdy z nich charakteryzuje się tą samą ilością wyświetlonych listew, jednak w różny sposób rozmieszczonych wokół obszaru roboczego. Zmiana układu możliwa jest jedynie z podmenu Widok poprzez kliknięcie jednego z wariantów umieszczonych na samym dole podmenu.


  Większą personalizację okna możemy uzyskać, zmieniając rozmiar wyświetlanych ikon, a nawet całkowicie ukrywając wybrane listwy. By ukryć wybraną listwę, należy użyć menu Widok/Wyświetl/Ukryj i na liście po prawej stronie odznaczyć pole przy nazwie listwy — ponowne zaznaczenie pola wyświetli listwę. Wielkość ikon w oknie głównym programu możemy zmienić wyłącznie w oknie ustawień (otwartym np. skrótem Shift+Ctrl+P) w pozycji Interfejs/Motyw. Do dyspozycji mamy cztery różne wartości wybierane z rozsuwanej listy — Większe, Duże, Małe i Mniejsze — przy czym wielkość ikon może zostać zmieniona niezależnie dla przybornika, listwy kontroli narzędzia i dla pozostałych listew. Widoczna na samym dole okna ustawień opcja Pokaż ikony w menu kontroluje ich widoczność w menu programu.


  Program pozwala także na maksymalizację okna głównego poprzez zajęcie całej przestrzeni ekranu i ukrycie belki tytułowej. Tryb możemy włączyć klawiszem F11 lub z menu Widok/Pełny ekran.


  O ile opisane powyżej opcje mogą znacznie wpłynąć na komfort tworzenia projektu, o tyle pozostałe, jakie widoczne są w pozycji Interfejs/Motyw okna ustawień, mają aspekt wyłącznie kosmetyczny. Mowa tu o motywach wprowadzonych w wersji 1.0 programu Inkscape. Zmiana motywu wpływa wyłącznie na kolorystykę i styl wyświetlania okien/ikon, jednak mimo tego potrafi znacznie umilić pracę. Niezależnie od systemu operacyjnego program dostarczany jest z kilkoma predefiniowanymi motywami i zestawami ikon. Do tego dochodzi możliwość użycia ikon symbolicznych z określoną przez użytkownika kolorystyką. Zachęcam do zmiany motywów okna głównego, a także stylu ikon, by dopasować wygląd programu do swojego gustu.
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          W programie użytym podczas pisania tej książki użyto motywu okna Yaru-dark, z kolei ikony zostały wyświetlone w motywie multicolor, jako ikony symboliczne ze zdefiniowaną ręcznie kolorystyką. Motywy były wbudowane w program zainstalowany na systemie operacyjnym Zorin OS 15.3.

        
      

    
  


  Przechodzenie między oknami aplikacji


  W przypadku prostych projektów praktycznie zawsze będziemy korzystali z pojedynczego okna programu, tego, w którym edytujemy aktualny projekt. Jednak czasami istnieje potrzeba uruchomienia kilku okien jednocześnie, a co za tym idzie — konieczne jest sprawne poruszanie się między nimi.


  Aby ułatwić tę operację, w programie wbudowano dwa polecenia, które służą do ustawiania focusu na oknie poprzednim lub kolejnym w stosunku do bieżącego, zgodnie z kolejnością, z jaką okna były otwierane. Aktywować okno poprzednie możemy skrótem Ctrl+[image: Obraz2329.PNG]+Tab lub w menu Widok/Poprzednie okno, a okno następne w kolejce — skrótem Ctrl+Tab lub w menu Widok/Następne okno.
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          Przechodzenie między oknami działa jedynie w przypadku okien uruchomionych w jednym procesie, czyli takich, które zostały otworzone z tego samego okna programu. Sposoby otwarcia nowego okna/dokumentu opisano w rozdziale 2. „Operacje plikowe”.

        
      

    
  


  Tryb wyświetlania i tryb widoku


  W Inkscape grafikę można przedstawić na kilka sposobów, korzystając z czterech dostępnych trybów wyświetlania (rysunek 1.21). Do tego mamy dwa tryby wyświetlania kolorów i dwa tryby widoku. Każdy z nich wpływa jedynie na wygląd projektu w oknie edycji i nie modyfikuje w żaden sposób kolorystyki, kształtu oraz pozostałych właściwości obiektów. Poniżej przedstawiam krótką charakterystykę dostępnych trybów wyświetlania:


  
    	Normalny — to domyślny sposób wyświetlania grafiki, dokładnie w takiej postaci, w jakiej jest ona widoczna w przeglądarce grafik SVG lub w wyeksportowanym pliku. Obiekty wyświetlane są z efektem działania zastosowanych filtrów, efektów ścieżki LPE (rozdział 7. „Operacje na ścieżkach”) oraz pełną kolorystyką wypełnienia i konturu.


    	Zarys (Szkieletowy) — charakteryzuje się wyświetlaniem jedynie zarysu poszczególnych obiektów, bez widocznego wypełnienia, ich kolorystyki oraz pozostałych efektów zmieniających wygląd. Konsekwencją wyświetlania wyłącznie zarysu jest brak możliwości zaznaczenia obiektów poprzez kliknięcie miejsca ich wypełnienia. Inną ważną cechą trybu jest wyświetlanie wszystkich obiektów położonych w widocznym obszarze płótna, także tych z zerowym kryciem (rozdział 4. „Kolorystyka i kontur”).


    	No Filters (Bez filtrów) — od domyślnego różni się brakiem widocznego efektu działania filtrów nałożonych na obiekty.


    	Visible Hairlines (Widoczne linie włosowate) — to tryb pozornie przypominający tryb Normalny. Po jego zastosowaniu kontur obiektów — gdy jest większy od 0 — będzie zawsze wyświetlany, niezależnie od stopnia przeskalowania płótna. Na rysunku 1.21 tryb nie został pokazany, ponieważ wygląd obiektów w tym trybie zasadniczo nie różni się od trybu Zarys. Na ogół korzysta się z niego, rysując cienkie linie pomocnicze dla projektów modeli drukarek 3D, które byłyby niewidoczne w pozostałych trybach wyświetlania.


    	Outline Overlay — w tym trybie jest wyświetlany zarys obiektów, nawet tych bez określonego konturu, z kolei wypełnienie obiektów zostaje wyświetlone jako częściowo przezroczyste. Wypełnienie staje się nieaktywne, a wyświetlenie uchwytów transformacji, na przykład w celu przesunięcia obiektów, jest możliwe, jeśli złapie się wyłącznie za wyświetlony zarys.
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  Rysunek 1.21. Ilustracja wpływu podstawowych trybów wyświetlania widoku na wygląd obiektów w obszarze edycji


  Tryb wyświetlania zmienimy z poziomu menu Widok/Tryb wyświetlania, wybierając jeden z otwartej listy lub przełączając się pomiędzy poszczególnymi widokami za pomocą polecenia Cycle z menu Widok/Tryb wyświetlania/Cycle, a także skrótem Ctrl+5.
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          Informacje (na belce tytułowej okna) o aktualnym trybie wyświetlania są pokazywane we wszystkich trybach poza trybem Normalny.

        
      

    
  


  Prócz przełączania się pomiędzy poszczególnymi trybami wyświetlania program umożliwia skorzystanie z dwóch dodatkowych — poza domyślnym — trybów widoku. Są nimi tryb Split oraz X-Ray. Oba tryby wprowadzone zostały w wersji 1.0 programu. W przeciwieństwie do trybów wyświetlania nie zmieniają wyglądu wszystkich obiektów na płótnie. Ich wpływ na zobrazowaną grafikę nie dotyczy całego obszaru roboczego, ma za to charakter „lokalny” i może być przez nas na bieżąco kontrolowany za pośrednictwem przemieszczania kursora myszy (rysunek 1.22).
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  Rysunek 1.22. Przykładowa grafika (a) w postaci obiektu tekstowego skonwertowanego na ścieżkę, wyświetlona przy wykorzystaniu różnych trybów widoku — X-Ray (b) oraz Split (c)


  Ich użycie znacznie upraszcza edycję skomplikowanej grafiki, szczególnie z nałożonymi filtrami, których zastosowanie potrafi znacząco zmienić wygląd obiektów, dosyć skutecznie uniemożliwiając ich edycję. Pomocna jest tu zmiana sposobu wyświetlania na No Filters lub Zarys, wtedy jednak tracimy wgląd na bieżąco w ostateczny wygląd grafiki, co z kolei wymusza konieczność częstego przełączania pomiędzy trybami. Oba tryby widoku łączą w sobie cechy trybu Normalny i Zarys i podobnie jak drugi z wymienionych posiadają jego wadę w postaci braku możliwości zaznaczenia obiektu poprzez kliknięcie jego wypełnienia.


  Po wybraniu pierwszego z nich — Split — skrótem Ctrl+6 lub z menu Widok/Split Mode płótno zostanie rozdzielone separatorem, a każda z części będzie w jednym z trybów wyświetlania. Separator możemy dowolnie przesuwać, łapiąc za umieszczony na nim znacznik [image: Obraz2404.PNG], a oś, względem której to następuje, możemy sami określić. Służą do tego strzałki rozmieszczone na znaczniku. Strzałki kontrolują również, po której stronie płótna rozdzielonego separatorem zostanie zastosowany tryb Zarys. Ponowne użycie skrótu klawiszowego/menu lub przesunięcie separatora poza płótno wyłączy widok.


  Nieco odmienny jest drugi tryb widoku, czyli X-Ray. Po jego uruchomieniu skrótem Alt+6 lub z menu Widok/Split Mode/X-Ray wszystko, co znajdzie się w ściśle określonej odległości od kursora, zostanie wyświetlone w trybie Zarys. Obszar ten ma kształt okręgu o promieniu, którego wartość możemy zmienić, korzystając z ustawień w pozycji Renderowanie, a opcja, która kontroluje średnicę, to X-Ray radius. Opisywany tryb wydaje się być najbardziej odpowiedni do edycji obiektów nieznacznej wielkości, gdy chcemy zachować na większej przestrzeni płótna domyślny tryb wyświetlania.


  Poza normalnym sposobem wyświetlania kolorów program oferuje wyświetlanie grafiki w skali szarości. Funkcja jest przydatna, gdy chcemy przede wszystkim skupić się na kształcie grafiki, a nie na jej kolorystyce. Tryb skali szarości Gray Scale dotyczy wyłącznie sposobu wyświetlania barw, więc można go stosować niezależnie od dostępnych trybów wyświetlania i trybów widoku. Pomiędzy normalnym trybem wyświetlania barw a trybem Gray Scale przełączymy się, korzystając z menu Widok/Gray Scale lub skrótu Alt+5.


  Obrót i orientacja płótna


  Nie tylko tryby widoku były nową funkcją związaną ze sposobem wyświetlania projektu wprowadzoną w wersji 1.0 programu Inkscape. Programiści tworzący kod aplikacji zajęli się także samym płótnem — jego orientacją/położeniem względem głównego okna programu. W ten właśnie sposób dokonano dwóch poważnych udogodnień — wprowadzono funkcję rotacji płótna oraz funkcję odbicia lustrzanego.


  Podczas omawiania listwy statusu wspomniałem o polu tekstowym umiejscowionym skrajnie po prawej stronie listwy. Wpisanie wartości kąta i zatwierdzenie klawiszem Enter obraca płótno względem osi, którą jest aktualna pozycja kursora myszy. Innym sposobem obrotu płótna jest skorzystanie ze scrolla myszy z wciśniętymi klawiszami Shift+Ctrl. Podczas gdy korzystanie z pola tekstowego pozwala na precyzyjne ustalenie kąta, użycie skrótu obraca płótno każdorazowo o kąt określony w ustawieniach — pozycja Zachowanie/Liczba kroków, opcja Obróć płótno o.


  Funkcja okazuje się bardzo przydatna do modyfikacji elementów, które są ustawione pod kątem różnym od 0° względem standardowo położonego płótna. Obrót nim pozwala na ułożenie tych elementów w bardziej dogodnej pozycji i łatwiejszą modyfikację. Jak nietrudno się domyślić, zresetowanie ustawień i przywrócenie początkowego położenia płótna następuje po ustaleniu kąta 0° ręcznie lub za pomocą menu Widok/Orientation/ Zresetuj obrót. Obrót płótna można także zablokować, wywołując z menu Widok/Orientation polecenie Lock Rotation.


  Drugą ze wspomnianych zmian jest odbicie lustrzane w pionie bądź w poziomie. Ta funkcja i obrót płótna dają nam pełny wgląd w grafikę niezależnie od punktu obserwacji na płaszczyźnie. Odbicie lustrzane płótna uruchomimy z menu Widok/Orientation/Odbij pionowo lub Widok/Orientation/ Odbij poziomo. W każdej chwili możliwe jest przywrócenie początkowego ułożenia płótna, wywołując z menu Widok/Orientation polecenie Reset Flipping.


  Przesuwanie płótna i skalowanie widoku — korzystanie z narzędzia Lupa


  Najbardziej intuicyjnym sposobem przesuwania płótna z dokumentem (przewijania) będzie użycie suwaka położonego pod płótnem i drugiego po prawej stronie płótna (rysunek 1.6). Suwak pionowy przesuwa płótno w pionie, a poziomy w poziomie.


  Nie zmieniając ustawień programu związanych z przesuwaniem płótna, domyślnie dostajemy możliwość wykonania tej operacji za pomocą skrótów klawiszowych bądź scrolla myszy. Gdy kursor znajduje się nad płótnem, obracanie scrollem przesuwa płótno w pionie, a z równocześnie wciśniętym klawiszem Shift — w poziomie. Kolejną metodą jest poruszanie myszą po przytrzymaniu wciśniętego scrolla, a także użycie klawiszy strzałek z jednocześnie wciśniętym klawiszem Ctrl. Użycie wspomnianych klawiszy czy scrolla pozwala na przesuwanie płótna w sposób skokowy.


  Do płynnego przesuwania możemy użyć także klawisza Spacja, po wciśnięciu którego płótno będzie przesuwane wraz z ruchem kursora. By funkcja działała prawidłowo podczas jej wykonywania, nie należy naciskać żadnego przycisku myszy. Opisany sposób przesuwania możemy uaktywnić w ustawieniach — pozycja Zachowanie/Przewijanie, opcja Przesuwanie myszą po naciśnięciu spacji (rysunek 1.23).


  [image: Obraz zawierający tekst  Opis wygenerowany automatycznie]


  Rysunek 1.23. Fragment okna Ustawienia z opcjami przesuwania płótna z wykorzystaniem klawiatury, scrolla myszy i funkcją przewijania automatycznego


  Poza opcją aktywacji przesuwania klawiszem Spacja dostajemy możliwość zmiany domyślnego zachowania scrolla myszy i określenia wartości skoku, o jaką będzie wykonane przesuwanie za pomocą strzałek czy scrolla. Dodatkowo możemy zmienić ustawienia przewijania automatycznego, które polega na automatycznym rozpoczęciu przewijania, gdy przesuwany po płótnie kursor (wraz z wciśniętym lewym przyciskiem myszy) znajdzie się blisko lub poza jego krawędzią. Prędkość przewijania ustalana jest wartością w polu Prędkość. Wartość pola Próg określa odległość od krawędzi widoku, której przekroczenie spowoduje rozpoczęcie przewijania. Wpisana wartość może być ujemna — kursor musi znaleźć się poza płótnem, by przewijanie zostało rozpoczęte — lub dodatnia — odległość kursora od krawędzi płótna musi być mniejsza niż wartość w polu Próg.


  
    
      
        	[image: Obraz2441.PNG]

        	
          By można było skorzystać z funkcji przewijania automatycznego, musi być aktywne narzędzie Wskaźnik, Edycja węzłów lub Gradient.

        
      

    
  


  Gdy zmienimy ustawienia i dopasujemy je do swoich potrzeb, możemy nawet pokusić się o usunięcie suwaków przeznaczonych do przesuwania płótna i zwiększyć tym samym obszar roboczy. Użyjemy w tym celu skrótu Ctrl+B; ponowne użycie skrótu spowoduje pojawienie się suwaków.


  Osobiście preferuję przybliżanie i oddalanie widoku kontrolowane scrollem myszy, dodatkowo zaznaczając opcję przesuwania klawiszem Spacja.


  Przesuwanie widoku za każdym razem, gdy zaistnieje konieczność edytowania obiektu, który znajduje się poza widocznym obszarem, nie jest najlepszym rozwiązaniem. Tym bardziej że nie zawsze będziemy w stanie pamiętać, gdzie dokładnie obiekt się znajduje. Na szczęście Inkscape tak jak wszystkie podobne do niego programy do edycji grafiki posiada funkcję skalowania widoku (skalowania płótna). Dzięki tej funkcji możemy przedstawić obiekty na płótnie w skali, która najbardziej nam odpowiada.


  Jeśli pozostajemy przy domyślnych ustawieniach, to skalę płótna najprościej zmienić, używając scrolla z jednocześnie wciśniętym klawiszem Ctrl. Kolejnym, równie szybkim sposobem jest naciśnięcie klawisza + w celu powiększenia lub klawisza - w celu zmniejszenia skali. Dla większości z nas bardziej intuicyjne będzie jednak użycie samego scrolla. Jak napisałem przy okazji omawiania metod przesuwania płótna, można wymusić takie zachowanie programu poprzez zaznaczenie odpowiedniej opcji w oknie ustawień (rysunek 1.23). Gdy zdecydujemy się na to rozwiązanie, stopień powiększenia/pomniejszenia płótna po każdorazowym użyciu scrolla możemy kontrolować wartością opcji Przybliżaj/oddalaj o w ustawieniach w pozycji Zachowanie/Liczba kroków.


  
    
      
        	[image: Obraz2462.PNG]

        	
          Jeśli chcemy, by podczas zmiany wielkości okna było skalowane także płótno wraz ze znajdującymi się na nim obiektami, musimy wcisnąć ikonę [image: Obraz2471.PNG] w prawym górnym rogu obszaru roboczego (sekcja 5. na rysunku 1.6).

        
      

    
  


  Przedstawione metody mają jedną istotną wadę: płótno jest skalowane względnie dużymi krokami, co nie pozwala na ustalenie konkretnej wartości powiększenia. W takiej sytuacji możemy skorzystać z sekcji skalowania widoku w prawym rogu listwy statusu, wpisując w pole tekstowe wartość powiększenia lub ustawiając wymaganą wartość za pomocą przycisków po prawej stronie (rysunek 1.24).


  [image: Obraz2489.PNG]


  Rysunek 1.24. Sekcja skalowania widoku z widocznym polem tekstowym i przyciskami do ustawiania stopnia powiększenia


  Edytor dysponuje także narzędziem Lupa, które jest przeznaczone do swobodnej zmiany skali widoku, a także do wykonania tej operacji według określonych predefiniowanych schematów. Narzędzie możemy uruchomić klawiszem Z lub klikając ikonę [image: Obraz2502.PNG] w przyborniku. Gdy narzędzie jest aktywne, kliknięcie lewym przyciskiem myszy przybliża widok, z kolei użycie prawego przycisku myszy oddala. To, o ile nastąpiło przeskalowanie, kontroluje ta sama opcja w ustawieniach, co w przypadku użycia scrolla myszy. Kolejną przydatną funkcją narzędzia jest historia operacji skalowania, dzięki której łatwo i szybko możemy powrócić do niedawno stosowanego widoku. Wszystkie kontrolki narzędzia Lupa zostały pokazane na rysunku 1.25.


  [image: Obraz2514.PNG]


  Rysunek 1.25. Funkcje narzędzia Lupa na listwie kontroli narzędzia. Widoczne są cztery sekcje z położoną po prawej stronie przydatną i często wykorzystywaną sekcją historii operacji skalowania


  
    
      
        	[image: Obraz2536.PNG]

        	
          Lupa jest jedynym narzędziem, którego funkcje możemy uruchomić także z menu Widok/Powiększenie.

        
      

    
  


  Dostępne funkcje narzędzia Lupa:


  
    	[image: Obraz2544.PNG] lub klawisz + — powiększenie.


    	[image: Obraz2552.PNG] lub klawisz - — pomniejszenie.


    	[image: Obraz2559.PNG] lub klawisz 1 — brak powiększenia widoku.


    	[image: Obraz2567.PNG] lub klawisz 2 — dwukrotne pomniejszenie widoku.


    	[image: Obraz2575.PNG] — dwukrotne powiększenie widoku.


    	[image: Obraz2582.PNG] lub klawisz 3, a także ikona [image: Obraz2589.PNG] na listwie poleceń — dopasowanie zaznaczenia do aktualnego widoku. Możliwe jest także tymczasowe przełączenie się do widoku po naciśnięciu klawisza Q; puszczenie klawisza powoduje powrót do wcześniejszego widoku.


    	[image: Obraz2597.PNG] lub klawisz 4, a także ikona [image: Obraz2612.PNG] na listwie poleceń — dopasowanie rysunku do aktualnego widoku.


    	[image: Obraz2625.PNG] lub klawisz 5, a także ikona [image: Obraz2634.PNG] na listwie poleceń — dopasowanie dokumentu do widoku.


    	[image: Obraz2641.PNG] lub klawisz 6 — dopasowanie szerokości dokumentu do widoku.


    	[image: Obraz2649.PNG] lub skrót Ctrl+4 — wyśrodkowanie dokumentu.


    	[image: Obraz2656.PNG] lub klawisz ‘ — powrót do wcześniejszego widoku.


    	[image: Obraz2665.PNG] lub skrót Shift+’ — przejście do następnego widoku.

  


  W trybie 1:1 obiekty są przedstawiane w rozmiarze rzeczywistym — wartość jednostki, w jakiej wyświetlony jest obiekt, odpowiada tej samej wartości na ekranie — możemy to jednak zmienić w ustawieniach programu, w pozycji Interfejs. Odpowiada za to współczynnik korekcji — Zoom correction factor (in %) — a także opcja Show zoom percentage corrected by factor. Po zaznaczeniu drugiej z nich i ustaleniu wartości współczynnika różnej od 100 powiększenie poddane jest odpowiedniemu skorygowaniu, a rozmiar obiektu na ekranie nie będzie odpowiadać wartości faktycznej i wyświetlanemu stopniu powiększenia widoku. Wartości poniżej 100 zmniejszą wyświetlany rozmiar obiektów i dokumentu, z kolei wartości powyżej 100 zwiększą ten rozmiar.


  
    
      
        	[image: Obraz2705.PNG]

        	
          Pamiętajmy, aby skalowania płótna, które jedynie ułatwia dostęp do obiektów poza obszarem płótna i przedstawia je w dogodnej dla nas skali, nie mylić ze skalowaniem obiektu, które zasadniczo wpływa na jego wygląd i właściwości.

        
      

    
  


  Historia operacji


  Inkscape — jak i inne edytory graficzne — posiada funkcję cofnięcia bądź przywrócenia wprowadzonych zmian. Gdy dokonano jakichkolwiek zmian w bieżącym projekcie, ostatnią operację możemy cofnąć, używając skrótu Ctrl+Z. Z kolei by ją przywrócić, użyjemy skrótu Shift+Ctrl+Z. W tym celu możemy też kliknąć jedną z ikon [image: Obraz2714.PNG] [image: Obraz2721.PNG] położonych na listwie poleceń lub skorzystać z menu Edycja/Wycofaj i Edycja/Przywróć.


  Podstawowa funkcjonalność, czyli krokowe cofnięcia bądź przywrócenie wykonanych operacji, została rozbudowana o pełną historię zmian, jakie wprowadzono do projektu od momentu jego wczytania. Historię zgromadzono w oknie Historia wycofanych zmian (rysunek 1.26). Informacje zawarte w oknie są bardzo użyteczne, szczególnie gdy chcemy przywrócić stan dokumentu do pewnej operacji, lecz nie mamy pewności, o ile operacji musimy się cofnąć, stosując metodę krokową. Okno historii zmian jest typowym oknem dokowanym, które można uruchomić skrótem Shift+Ctrl+H lub z poziomu menu Edycja/Historia wycofanych zmian….


  [image: Obraz zawierający tekst  Opis wygenerowany automatycznie]


  Rysunek 1.26. Okno dialogowe Historia wycofanych zmian z położoną na szczycie listy pozycją [Nie zmieniono], której kliknięcie cofa wszystkie zmiany w dokumencie od momentu wczytania do programu


  Wszystkie zmiany w dokumencie zostały zgromadzone w postaci listy, na której operacje tego samego typu są grupowane w postaci gałęzi z położoną po lewej stronie ikoną [image: Obraz2756.PNG] lub [image: Obraz2768.PNG], gdy gałąź jest rozwinięta. Kliknięcie rozwiniętej gałęzi zwija ją, a kliknięcie gałęzi zwiniętej rozwija, dając dostęp do zgrupowanych wcześniej operacji. Kliknięcie którejkolwiek pozycji powoduje cofnięcie zmian dokładnie do wskazanej operacji, natomiast kliknięcie u szczytu listy (pozycja [Nie zmieniono]) przywraca początkowy stan dokumentu.


  Kopiowanie, wklejanie, wycinanie


  Opisane tu operacje będą najczęściej wykorzystywane w pracy na obiektach. Oczywiście nie są związane wyłącznie z nimi, a zakres ich zastosowań jest szerszy i tak jak w innych programach mogą być wykonywane również na zwykłym tekście. Operacje można przeprowadzać na pojedynczym obiekcie lub na całym zaznaczeniu, w skład którego wchodzi wiele obiektów. Operacja wklejania działa poprawnie tylko wtedy, gdy między tą operacją a wcześniejszym skopiowaniem/wycięciem było otwarte przynajmniej jedno okno programu. Zamykając wszystkie okna i uruchamiając program na nowo, przekonamy się, że wklejenie obiektu nie da żadnego efektu.


  Skopiowany obiekt możemy wkleić w dowolnym miejscu płótna, a nawet do dokumentu otwartego w innym oknie. Jak łatwo się domyślić, wycięcie spowoduje usunięcie go z dokumentu w celu przechowania w systemowym schowku do momentu oczyszczenia lub nadpisania przez inną operację podobnego typu. Wynika z tego, że prócz duplikowania obiektów, opisanego w rozdziale 3. „Tworzenie i usuwanie obiektów”, wklejanie jest drugą z metod często stosowanych w celu umieszczenia na płótnie kopii istniejących obiektów.


  By skopiować lub wyciąć obiekt, należy go zaznaczyć i użyć jednej z operacji: kopiowania skrótem Ctrl+C lub wycięcia skrótem Ctrl+X. W tym celu możemy także skorzystać z menu Edycja/Kopiuj bądź Edycja/Wytnij lub kliknąć jedną z ikon położonych na listwie poleceń (rysunek 1.27).


  [image: Obraz2790.PNG]


  Rysunek 1.27. Trzy ikony operacji kopiowania, wycinania i wklejania umieszczone na listwie poleceń


  Skopiowany lub wycięty obiekt może zostać wklejony w miejscu kursora za pomocą skrótu klawiszowego Ctrl+V lub poprzez menu Edycja/Wklej, a także dokładnie w miejscu skopiowanego/wyciętego obiektu — w tym celu należy użyć skrótu Ctrl+Alt+V lub menu Edycja/Wklej w miejscu pochodzenia.


  Gdy przyjrzymy się funkcjom widocznym w podmenu Edycja, zauważymy dwie dodatkowe operacje: Wklej styl oraz Wklej rozmiar. Obydwie działają w sposób zbliżony do zwykłego wklejania, jednak w przeciwieństwie do niego nie operują na obiektach, lecz jedynie na ich wybranych właściwościach. Zarówno funkcja Wklej styl, jak i Wklej rozmiar zostały opisane kolejno w rozdziałach: „Kolorystyka i kontur” oraz „Operacje na obiektach”.


  
    
      
        	[image: Obraz2809.PNG]

        	
          Podczas wklejania obiektu na płótno środek jego obwiedni znajduje się w miejscu położenia kursora, a jeśli skorzystaliśmy z ikony na pasku zadań, to pośrodku obszaru roboczego.

        
      

    
  


  Drukowanie


  Otwarty projekt możemy wydrukować, używając standardowego dla danego systemu operacyjnego okna wydruku. Okno otwieramy skrótem Ctrl+P, korzystając z menu Plik/Drukuj… lub klikając ikonę [image: Obraz2818.PNG] na listwie poleceń. Wydrukowi podlega wyłącznie obszar dokumentu, co oznacza, że chcąc wydrukować elementy projektu znajdujące się poza nim, należy je przenieść w ten obszar lub dopasować obszar dokumentu do zaznaczenia bądź całego rysunku. Pozwala na to opcja Dopasuj stronę do rysunku lub zaznaczenia uruchamiana skrótem Ctrl+Shift+R lub z poziomu okna Właściwości dokumentu w zakładce Strona po rozwinięciu gałęzi Dopasuj stronę do zawartości….


  W systemach operacyjnych z rodziny Linux po otwarciu okna możemy nie tylko drukować dokument na jednej z dostępnych drukarek, lecz także zapisać otwarty projekt do pliku w jednym z trzech dostępnych formatów: 
Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 2. Operacje plikowe
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 3. Rysowanie i usuwanie obiektów
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4. Styl obiektów — kolorystyka i styl konturu
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5. Warstwy
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6. Operacje na obiektach
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 7. Operacje na ścieżkach
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8. Pozostałe narzędzia do rysowania i modyfikowania obiektów
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9. Klonowanie
Dostępne w wersji pełnej.

  Dodatek A. Podstawowe skróty klawiszowe
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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Prowadnica pozioma - zlapanie za linijke pozioma
(daleko od poczatku linijki) i przesuniecie kursora w
kierunku ptétna

Prowadnica pionowa - ztapanie za linijke pionowa
(daleko od poczatku linijki) i przesuniecie kursora w
kierunku ptétna

Prowadnica pod katem 45 ° - zlapanie za
ktorakolwiek linijke po lewej stronie ptotna (blisko
poczatku linijki) i przesuniecie kursora w kierunku
ptétna

Prowadnica pod katem 135 ° - ztapanie za linijke
pozioma lub pionowa (blisko korca linijki) i
przesuniecie kursora w kierunku ptétna
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