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    Wstęp


    Do kogo jest skierowana ta książka


    Niniejsza książka przeznaczona jest dla tych wszystkich, którzy są zainteresowani tworzeniem grafiki wektorowej, w szczególności takiej, jaką można tworzyć 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, iż często jest on jedyną słuszną opcją konkurującą z komercyjnymi odpowiednikami.


    Nie będę tu bynajmniej nikogo przekonywał do "przesiadki" na właśnie ten edytor, nie będę także wywyższać go nad inne programy. Inkscape jest programem z wadami — czasem dosyć irytującymi — jednak obok nich są też zalety zachęcające do skorzystania właśnie z niego. Należy tu wymienić ogólną dostępność dla wszystkich popularnych platform systemowych, wielojęzyczność, nieustanny rozwój projektu 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 tutoriali i przepisów gotowych do wykorzystania we własnych projektach. Książkę tę należy traktować głównie jako przewodnik po najważniejszych 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 jedenastu początkowych rozdziałów. Próbowałem w nich także zwrócić uwagę na najbardziej dokuczliwe błędy w działaniu aplikacji, których istnienia powinniśmy być świadomi, a których nieznajomość mogłaby znacznie utrudnić i spowolnić edycję projektu graficznego.


    Uzupełnieniem niniejszej publikacji jest książka Inkscape. Zaawansowane funkcje programu — gdzie pokaźna dawka teorii została uzupełniona praktycznymi projektami. Wykonując owe projekty, nie tylko sprawdzimy zdobytą wcześniej wiedzę, ale także nauczymy się wybierać najlepszą drogę w celu uzyskania pożądanego efektu, wykorzystywać zalety programu i — co nie mniej ważne — unikać jego wad i pułapek związanych z nieumiejętnym korzystaniem z wbudowanych funkcji.


    Inkscape to nie tylko program, edytor do obróbki i tworzenia grafiki wektorowej. Był, jest i najprawdopodobniej zawsze będzie bezpośrednio związany z językiem SVG, w którym są zapisywane projekty. Dlatego też jeden z rozdziałów Inkscape. Zaawansowane funkcje programu jest w całości poświęcony właśnie temu, rozwijanemu od lat językowi znacznikowemu, jego składni, podstawowym elementom i właściwościom. Informacje zawarte w tym rozdziale nie są niezbędne, by korzystać z Inkscape'a, jednak o wiele lepiej będziemy się czuli, w pełni rozumiejąc zastosowany standard i potrafiąc wykorzystać jego zalety.

  


  


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


    Pierwowzorem Inkscape'a był obecnie nierozwijany już program Sodipodi, po którym Inkscape 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 programu, logo organizacji Open Source Initiative oraz logo projektu GNU SOFTWARE


    Jego standaryzacją, jak i standaryzacją innych formatów na potrzeby internetu, zajmuje się konsorcjum W3C. Chociaż program korzysta ze standardu SVG (który jest dialektem metajęzyka XML), aby stworzyć grafikę, nie musimy mieć wiedzy na temat wspomnianego formatu. Jednakże należy mieć świadomość, że znajomość chociażby podstawowej składni języka SVG jest pomocna, a czasem wręcz konieczna 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 konkurencją takich programów, jak CorelDraw, Adobe Illustrator, Microsoft Blend czy Xara Designer.


    Opisane w książce narzędzia i przykłady ich wykorzystania były sprawdzane w programie w wersji 0.48.1, z kolei platformą uruchomieniową był Windows 7 x64. Na dzień dzisiejszy (tj. kwiecień 2012 roku) ostatnia stabilna wersja edytora jest sygnowana numerem 0.48.2. Od swojej poprzedniczki miała różnić się wyłącznie naprawionymi błędami znalezionymi w poprzednich wersjach. Jak na ironię zlikwidowano w niej część znanych błędów i jednocześnie wprowadzono nowe, jak chociażby w funkcjach odpowiedzialnych za zmianę kolorystyki obiektów. Z tego powodu nie zalecam instalowania wersji 0.48.2, lecz doradzam pozostanie przy wersji wcześniejszej, oznaczonej numerem 0.48.1-2, która korzysta z mniej konfliktowej w stosunku do wersji 0.48.1-1 wersji biblioteki Cairo.


    
      
        
          	
            Informacja

            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. Inkscape jest dostępny dla wszystkich popularnych obecnie platform, takich jak systemy z rodziny Windows, dystrybucje Linuksa czy systemy z rodziny Mac OS X.


    Bezpośrednio ze strony domowej projektu: http://inkscape.org możemy pobrać program działający w systemach Windows oraz Mac OS X. Wystarczy kliknąć grafikę na prawo od napisu informującego o ostatniej stabilnej wersji, co pokazuje rysunek 1.2. Zostaniemy przekierowani do strony: http://sourceforge.net/, a pobieranie pliku rozpocznie się automatycznie. Instalacja pobranego programu odbywa się standardowo — dla posiadanej wersji systemu operacyjnego — dlatego nie zostanie tu opisana.
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    Rysunek 1.2. Główna strona projektu z widoczną w prawym górnym rogu informacją o ostatniej stabilnej wersji programu oraz przyciskiem do jej pobrania


    Mamy także możliwość pobrania jednej z wcześniejszych wersji programu, kodu źródłowego lub wersji nieinstalacyjnej (tylko dla systemu Windows). W takim przypadku należy wejść na stronę startową i w menu po lewej stronie kliknąć pozycję Download, aby z otwartej w ten sposób strony pobrać interesujące nas pliki.


    W przypadku systemu operacyjnego Linux najlepiej skorzystać z wbudowanego w każdą popularniejszą dystrybucję menadżera pakietów, aby po automatycznej instalacji cieszyć się zainstalowaną aplikacją.


    
      
        
          	
            Informacja

            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 vs. 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, czyli grafika wektorowa, której tworzeniem zajmiemy się w kolejnych rozdziałach.


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


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


    Zastosowany w Inkscapie 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 pozwala na 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 właściwościach. Dodatkowo możemy wykonać na każdym z nich szereg operacji, takich jak chociażby zastosowanie filtra, nałożenie maski czy 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 jakości. Kolejną nie mniej ważną cechą jest relatywnie mała w porównaniu z analogiczną grafiką rastrową wielkość pliku, co można dodatkowo zintensyfikować, stosując kompresję GZIP grafiki w formacie SVG. Obie cechy — kolejno wpływ formatu na wielkość pliku i jakość grafiki po przeskalowaniu — zostały zilustrowane na rysunku 1.3 i na rysunku 1.4.


    Bardziej wnikliwi Czytelnicy mogliby zadać teraz pytanie: co sprawiło, że Inkscape stosuje jako natywny format grafiki właśnie SVG?
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    Rysunek 1.3. Po prawej grafika rastrowa, po lewej grafika wektorowa. Obie grafiki bez dodatkowego powiększenia. Grafika rastrowa zapisana w formacie PNG zajmuje na dysku ok. 14 kB. Ta sama grafika w formacie SVG zajmuje na dysku ok. 4 kB, a po kompresji GZIP — jedynie 1,5 kB
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    Rysunek 1.4. Po prawej fragment grafiki rastrowej z rysunku 1.3 w powiększeniu 1000% — wyraźnie widać piksele składające się na obraz rastrowy. Po lewej grafika wektorowa z rysunku 1.3 powiększona o 1000% — brak widocznych zniekształceń spowodowanych przeskalowaniem grafiki


    Znaczenie mają tutaj przede wszystkim standaryzacja formatu i pełna zgodność z popularnym w sieci formatem XML, a także prostota edycji zapisanej w ten sposób grafiki. Nie można także nie wspomnieć o obsłudze SVG przez wszystkie liczące się na rynku przeglądarki internetowe i edytory grafiki, co w znacznym stopniu przyczynia się do jego popularyzacji. To rozwiązanie okazuje się elastyczne, w przeciwieństwie do formatów zastosowanych w komercyjnym oprogramowaniu jak CorelDraw czy Adobe Illustrator ze stajni Adobe.


    Interfejs programu


    Po poprawnym zainstalowaniu i uruchomieniu programu ujrzymy okno aplikacji składające się z sześciu listew zawierających najważniejsze funkcje programu, menu oraz obszaru roboczego, na który składają się obszar dokumentu i obszar płótna. Domyślny wygląd okna ilustruje rysunek 1.5.


    Twórcy położyli bardzo duży nacisk na możliwość uruchomienia poszczególnych funkcji za pomocą odpowiedniego skrótu klawiszowego, co jest jedną z niewątpliwych zalet programu. Początkowo możemy jej nie doceniać, jednak w miarę wykonywania kolejnych projektów będziemy coraz częściej korzystali ze skrótów, które z założenia znacznie usprawniają pracę. Najczęściej wykorzystywane w programie skróty klawiszowe (w celu ich łatwego odnalezienia lub przypomnienia) zostały zebrane w dodatku A na końcu książki.
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    Rysunek 1.5. Okno główne programu Inkscape. Oznaczenia na rysunku: menu aplikacji (1), listwa kontroli narzędzia (2), listwa narzędziowa – przybornik (3), paleta kolorów (4), listwa poleceń (5), listwa przyciągania (6), listwa statusu (7)


    Ważną cechą programu, o której należy wspomnieć, są informacje (wyświetlane na listwie statusu) o aktualnie wykonywanej operacji, a także podpowiedzi o przeznaczeniu ikony lub obszaru, nad którym znajduje się kursor.


    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 obszaru roboczego, 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 lub poziomie, co zostało pokazane na rysunku 1.6. W prawym górnym i prawym dolnym narożniku znajdują się kolejno przycisk automatycznego skalowania widoku (2) oraz przycisk aktywacji/dezaktywacji jednego z profili kolorów, jakie zostały powiązane z projektem (4). Dokładne znaczenie przycisków zostanie wyjaśnione w dalszej części niniejszego rozdziału wraz z metodami skalowania widoku.
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    Rysunek 1.6. Obszar płótna z umieszczonym centralnie obszarem dokumentu — naokoło są widoczne suwaki przesuwania płótna (3) oraz linijki do odczytu aktualnego położenia kursora (1) względem punktu odniesienia (5). W narożnikach widać przyciski automatycznego skalowania widoku (2) i przycisk aktywujący wybrany profil koloru (4). 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 dolny narożnik (5)


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


    
      
        
          	
            Informacja

            Pewnym zaskoczeniem dla osób znających podstawy SVG może być położenie punktu odniesienia. Rzeczywiście z dokumentacji języka wynika, że punktem odniesienia jest lewy górny narożnik dokumentu. Jak widać, twórcy programu zastosowali nieco odmienną koncepcję. Więcej o kaskadowych arkuszach stylów CSS wraz z podstawami standardu SVG i XML czytelnik znajdzie w książce Inkscape. Zaawansowane funkcje programu.

          
        

      
    


    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.


    
      
        
          	
            Wkazówka

            Pozycja obiektów nie jest ważna podczas eksportu grafiki do formatu rastrowego, ponieważ dokładnie określamy obszar bądź obiekty, które będziemy eksportować.

          
        

      
    


    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.
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    Rysunek 1.7. Menu w programie Inkscape


    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 Zoom — służy on do skalowania rozmiaru płótna (tj. skalowania widoku).


    Chcąc wybrać określone narzędzie, wystarczy kliknąć jego ikonę. Nazwy narzędzi dostępnych w wersji 0.48.1 programu wraz z krótkim opisem pokazano na rysunku 1.8.
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    Rysunek 1.8. Listwa narzędziowa programu Inkscape


    Listwa kontroli narzędzia


    Każde z narzędzi można dodatkowo konfigurować i tym samym znacznie zwiększyć 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 Ścieżki odręczne na listwie kontroli narzędzia


    Listwa poleceń


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


    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 i charakterystycznych punktów innych obiektów. W niektórych sytuacjach — tam, gdzie jest wymagana ścisła kontrola położenia — jest to nieodzowne dla dokładnego ustalenia pozycji między obiektami oraz między obiektami a siatkami/prowadnicami.
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    Rysunek 1.11. Listwa przyciągania w programie Inkscape


    
      
        
          	
            Wskazówka

            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. Patrząc na rysunek, niejeden Czytelnik zapewne zauważył umiejscowiony pod paletą suwak — służy on do przesuwania palety, gdy nie mieści się ona w oknie głównym edytora.
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    Rysunek 1.12. Domyślna paleta kolorów programu Inkscape z widocznym suwakiem do przewijania i przyciskiem w formie strzałki (w prawym górnym rogu) do wybrania 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: ] po lewej stronie palety. Wykonanie tej akcji wraz z wciśniętym klawiszem Shift usunie barwę konturu obiektu.


    
      
        
          	
            Uwaga

            Usunięcie koloru wypełnienia (przy jednoczesnym braku widocznego konturu) sprawia, że obiekt staje się niewidoczny, co utrudnia jego zaznaczenie, dlatego wykonujmy tę operację z rozwagą.

          
        

      
    


    Nie zawsze jednak aktywna paleta zawiera interesujące nas kolory — wówczas możemy wybrać inną paletę z listy dostępnych w programie. Możemy to zrobić, klikając przycisk w kształcie strzałki, znajdujący się w prawym górnym rogu listwy, by z otwartego w ten sposób menu wybrać szukaną paletę.


    Możemy także pójść o krok dalej i stworzyć swoją własną paletę, idealnie dopasowaną do potrzeb aktualnego projektu, lub jakąś zaimportować z programu obsługującego palety w formacie GPL. Jak to zrobić, opisano w książce Inkscape. Zaawansowane funkcje programu Zaprezentowano tam także inne metody dostosowania edytora do naszych potrzeb. Z kolei sposoby na zmianę kolorystyki obiektów (w tym korzystanie z palety kolorów) zostały szczegółowo opisane w rozdziale 4.: "Kolorystyka i kontur".


    
      
        
          	
            Informacja

            Począwszy od wersji 0.42, wspierane są palety w formacie GPL, tym samym, który pierwotnie został zastosowany w rozpowszechnianym na darmowej licencji GNU edytorze grafiki rastrowej GIMP (ang. GNU Image Manipulation Program). Więcej informacji o tym edytorze 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.
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    Rysunek 1.13. Listwa statusu z widoczną informacją o zaznaczonym obiekcie: "Prostokąt na warstwie…"


    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 znajdują się obszar, w którym są wyświetlane aktualne współrzędne kursora względem obszaru dokumentu, a także pole tekstowe do zmiany skali płótna (omówione w dalszej części rozdziału).


    
      
        
          	
            Uwaga

            Współrzędne kursora wyświetlane na listwie statusu są podawane z dokładnością do 1 px, lecz tylko wtedy, gdy skala widoku jest równa 100%. W przeciwnym razie podawane wartości są liczbami ułamkowymi.

          
        

      
    


    Dokowane okna dialogowe


    Okna dokowane, zastosowane dopiero w wersji 0.48, wprowadziły do programu nowe funkcjonalności, przyczyniając się znacznie do zwiększenia komfortu pracy. Charakterystyczne dla okien dokowanych jest ich dokowanie (przyklejanie) w obszarze głównego okna programu. Zgrupowane w ten sposób okna dialogowe są wygodnym i intuicyjnym sposobem na szybki dostęp do najczęściej wykorzystywanych funkcji modyfikacji obiektów, warstw itp. Minimalizując zadokowane okna, nie tracimy do nich bezpośredniego dostępu, za to znacznie zwiększamy w ten sposób ilość wolnego miejsca w obszarze roboczym.


    W Inkscapie w sumie jest dostępnych aż szesnaście okien dokowanych, które można otworzyć skrótem klawiszowym lub z menu. Dialogowe okno dokowane od okien niedokowanych można odróżnić po ikonach [image: ] [image: ] położonych po prawej stronie szarej belki z nazwą okna. Najczęściej będziemy stosowali jedynie pięć okien dokowanych:


    
      	Warstwy… — okno warstw (Warstwa/Warstwy… lub Shift+Ctrl+L);


      	Wypełnienie i kontur… — okno zmiany barwy wypełnienia i konturu (Obiekt/Wypełnienie i kontur… lub Shift+Ctrl+F);


      	Edytor efektów ścieżki… — okno edytora efektów ścieżki (Ścieżka/Edytor efektów ścieżki… lub Shift+Ctrl+7);


      	Wyrównaj i rozmieść… — okno rozmieszczania obiektów (Obiekt/Wyrównaj i rozmieść… lub Shift+Ctrl+A);


      	Edytor filtrów… — okno edytora filtrów (Filtry/Edytor filtrów…).

    


    Gdy rozpoczynamy pracę z programem, większość okien, dla których przewidziano tę funkcję, jest już zadokowana tuż po ich otwarciu. Pozostałe można zadokować, łapiąc belkę z nazwą okna (oraz umieszczonymi po prawej stronie ikonami [image: ] [image: ]) i przeciągając ją w pobliże prawej krawędzi obszaru dokumentu. Ramka pojawiająca się po przeciągnięciu okna (obszar dokowania) wyznacza jego nowe położenie po puszczeniu klawisza myszy.


    Otwarte okno możemy w każdej chwili zminimalizować, naciskając ikonę [image: ], lub zamknąć, klikając położoną obok ikonę [image: ]. Po kliknięciu prawym klawiszem myszy belki, na której znajdują się wspomniane ikony, zostanie uruchomione podręczne menu. Dostępne są tam dwa polecenia, z których pierwsze — Ukryj — zamyka okno, a drugie — Zablokuj — ukrywa ikony na belce, uniemożliwiając tym samym jego zamknięcie i minimalizację. Wybranie z podręcznego menu polecenia Odblokuj przywraca stan ikon. Okna są minimalizowane w pionowym pasku na prawo od obszaru płótna, a przywrócenie im oryginalnych rozmiarów następuje po kliknięciu nazwy danego okna. Przykład dokowanego okna dialogowego, po zadokowaniu i po minimalizacji, został pokazany na rysunku 1.14.


    Jeżeli chcemy zyskać dodatkową wolną przestrzeń, otwarte lub zminimalizowane okna możemy w każdej chwili ukryć bądź przywrócić, wciskając klawisz F12 lub korzystając z menu Widok/Wyświetl/Ukryj okna dialogowe.


    Jeśli nie odpowiada nam funkcjonalność, jaką niesie ze sobą stosowanie okien dokowanych, możemy w każdej chwili zmienić sposób ich wyświetlania na przestawny (pływający), korzystając z okna preferencji programu.
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    Rysunek 1.14. Zmaksymalizowane dokowane okno dialogowe Wypełnienie i kontur… oraz to samo okno po zminimalizowaniu (prawa strona rysunku)


    W takim przypadku każde z okien może być swobodnie przemieszczane na ekranie i umiejscowione dokładnie tam, gdzie sobie tego życzymy. 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.


    Aby wejść do preferencji programu, wystarczy użyć skrótu Shift+Ctrl+P, kliknąć ikonę [image: ] na listwie poleceń lub użyć menu Plik/Ustawienia Inkscape'a. W otwartym oknie należy kliknąć pozycję Okna (na liście po lewej stronie), po czym po prawej stronie zaznaczyć typ okien, z jakimi chcemy pracować: dokowane lub przestawne. Po restarcie programu okna będą miały typ zgodny z preferencjami.


    
      
        
          	
            Wkazówka

            Jeśli zmienimy typ okien z dokowanych na pływający, domyślnie każdemu nieaktywnemu oknu jest nadawana częściowa przezroczystość. Aby to zmienić, należy wejść do preferencji programu i w pozycji Okna ustawić przezroczystość okna aktywnego (opcja Gdy okno jest aktywne) w zakresie od 0 do 1 (0 oznacza całkowitą przezroczystość) i analogicznie określić wartość przezroczystości okna nieaktywnego (opcja Gdy okno jest nieaktywne).

          
        

      
    


    Poza opisanymi wyżej metodami istnieje jeszcze trzecia — jest ona w istocie domyślnym sposobem wyświetlania niedokowanych okien dialogowych i jednym ze sposobów wyświetlania okien dokowanych. Został on opisany na końcu, ponieważ okna dokowane, w których ustawiono taki tryb wyświetlania, zachowują się pośrednio jak typowe okna dokowane — dają się zminimalizować do prawej krawędzi obszaru dokumentu, mają niezmienną pozycję i przezroczystość, a częściowo jak okna przestawne — możemy je przesunąć w dowolne miejsce ekranu. Taki sposób wyświetlania można wymusić, łapiąc zadokowane wcześniej okno za belkę z jego nazwą i przeciągając w kierunku płótna. Po puszczeniu klawisza myszy okno zostanie wyświetlone w nowym położeniu. Ponowne złapanie za belkę, przesunięcie w obszar dokowania i puszczenie klawisza myszy zadokuje okno w pierwotnej pozycji.


    
      
        
          	
            Wkazówka

            Podczas wyświetlania okien dokowanych w sposób opisany powyżej jest także możliwe ich zadokowanie. W tym przypadku obszarem zadokowania jest obszar jednego z okien. Pozycja zadokowanych okien dialogowych, również tych zadokowanych klasycznie, może zostać zmieniona poprzez złapanie szarej belki z ich nazwą i przesunięcie w inne położenie w obszarze dokowania.

          
        

      
    


    Menu podręczne


    Dostęp do niektórych funkcji możemy uzyskać także z menu podręcznego uruchamianego kliknięciem prawym klawiszem myszy na płótnie. Część poleceń jest umieszczana w menu na stałe. Inne są dostępne tylko, gdy któryś z obiektów na płótnie jest zaznaczony. Podstawowe polecenia zajmują trzy górne sekcje menu i zostały pokazane na rysunku 1.15.
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    Rysunek 1.15. Podstawowe menu podręczne w programie Inkscape. Widoczne są tu operacje, z których będziemy często korzystali. W pierwszej sekcji od góry historia operacji, niżej operacje Kopiuj, Wklej i Wytnij. W sekcji trzeciej od góry operacja Powiel do duplikowania zaznaczonych obiektów i operacja Usuń, usuwająca zaznaczone obiekty z dokumentu


    Preferencje 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: ] na listwie poleceń.


    Obok okna Właściwości dokumentu… drugim często wykorzystywanym przez nas oknem — szczególnie podczas studiowania początkowych, teoretycznych rozdziałów — będzie okno preferencji (w programie nazwane Ustawienia Inkscape'a…). Okno gromadzi globalne ustawienia edytora, określające jego zachowanie oraz zachowanie wbudowanych w niego narzędzi. Okno preferencji programu najszybciej otworzymy, klikając ikonę [image: ] na listwie poleceń. Innym sposobem jest użycie skrótu Shift+Ctrl+P lub menu Plik/Ustawienia Inkscape'a…


    Poszczególne opcje preferencji i właściwości dokumentu zostaną omówione w kolejnych rozdziałach wraz z narzędziami i funkcjami, z którymi są powiązane.


    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 typu siatki 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 oraz kolor linii.


    Domyślnie wyświetlanie siatki jest wyłączone. Aby je włączyć, należy skorzystać ze skrótu # lub menu Widok/Wyświetl siatkę — 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 (patrz rysunek 1.16) zauważymy dwie sekcje, z których pierwsza (sekcja czerwona) umożliwia zdefiniowanie nowej siatki.
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    Rysunek 1.16. Zakładka Siatki okna Właściwości dokumentu… do tworzenia nowych siatek i konfiguracji już istniejących. Znaczenie sekcji: tworzenie nowej siatki (sekcja czerwona) oraz ustawienia istniejących siatek (sekcja niebieska)


    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 niebieskiej (Zdefiniowane siatki), gdzie są zgromadzone wszystkie jej parametry. Umieszczony na samym dole sekcji niebieskiej 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°.


    Przed utworzeniem jakiejkolwiek prowadnicy wpierw musimy włączyć wyświetlanie prowadnic klawiszem | lub z menu Widok/Wyświetl prowadnice. W tej chwili, gdy klikniemy jedną z linijek (bez puszczania klawisza myszy) i przesuniemy kursor w kierunku środka płótna, zostanie utworzona nowa prowadnica. Jej typ będzie zależny od typu linijki — pionowa, pozioma — i obszaru linijki, na którym wcisnęliśmy klawisz myszy. Sposób tworzenia wszystkich czterech typów prowadnic przedstawia rysunek 1.17.


    
      
        
          	
            Wkazówka

            Nie zapominajmy, że podczas tworzenia prowadnic ich pozycja jest ustalana za pomocą myszy. Oznacza to, że w celu określenia ich położenia możemy skorzystać z informacji wyświetlanych w prawym rogu listwy statusu.
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    Rysunek 1.17. Rysunek ilustrujący tworzenie prowadnic w programie Inkscape


    Aktywna prowadnica (nad którą znajduje się kursor myszy) jest zaznaczona na czerwono, nieaktywna — na niebiesko. Może się zdarzyć, iż kolory prowadnic zaproponowane przez program będą takie jak kolory obiektów na płótnie. Oczywiście sytuacja taka nie jest dla nas korzystna i stawiałaby pod znakiem zapytania sens stosowania prowadnic w niektórych projektach. Na szczęście kolorystykę prowadnic możemy zmienić w oknie Właściwości dokumentu…, w zakładce Prowadnice pokazanej na rysunku 1.18. By to zrobić, musimy kliknąć kolorowy prostokąt umiejscowiony po prawej stronie zakładki obok napisu Kolor prowadnicy, aby zmienić kolor prowadnicy, lub obok napisu Kolor podświetlenia, aby określić barwę prowadnicy, nad którą znajduje się kursor. W otwartym oknie możemy zmieniać barwy wedle naszych potrzeb. Widoczna w górnej części zakładki opcja Wyświetlaj prowadnice jest skrótem do polecenia wyświetlającego/ukrywającego prowadnice w dokumencie, które najszybciej może zostać uruchomione z menu lub wspomnianym już klawiszem |.
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    Rysunek 1.18. Właściwości prowadnic w bieżącym dokumencie — zakładka Prowadnice okna Właściwości dokumentu…


    Podświetloną prowadnicę możemy przekształcić na inny typ lub zdefiniować jej dowolny kąt nachylenia i pozycję. Przesunięcie polega na złapaniu i przeciągnięciu prowadnicy w inne miejsce ekranu. W celu jej obrócenia należy wcisnąć klawisz Shift, najechać kursorem na prowadnicę — co zmieni wygląd kursora na [image: ] — wcisnąć klawisz myszy i przesuwać kursor po płótnie. Spowoduje to obrót względem osi obrotu, która jest określona pozycją okrągłego znacznika na prowadnicy. Znacznik możemy przesuwać po prowadnicy i odbywa się to podobnie jak obracanie, jednak zamiast klawisza Shift należy przytrzymać wciśnięty klawisz Ctrl. Co ważne, podczas zmiany pozycji znacznika położenie prowadnicy zostaje zablokowane, więc nie musimy się martwić jej przypadkowym przesunięciem. Aktywną (podświetloną) prowadnicę możemy usunąć, wciskając klawisz Delete. Inną, szybszą metodą usuwania prowadnic jest ich przesunięcie poza widoczny obszar płótna.


    Podczas dodawania nowych prowadnic nie jesteśmy w stanie precyzyjnie określić ich położenia. Możemy sugerować się informacjami na listwie statusu, gdzie jest wyświetlane aktualne położenie prowadnicy, jednak dokładność podawanych wartości zależy od stosowanej skali widoku. Czasem jest to wystarczające, wręcz przez nas wymagane (np. gdy skala widoku jest równa 100%), ale niekiedy potrzebujemy większej dokładności w określeniu położenia prowadnicy. W celu precyzyjnego ustalenia pozycji oraz kąta powinniśmy skorzystać z okna dialogowego Prowadnica. Takie okno zostało pokazane na rysunku 1.19, a otworzyć możemy je, dwukrotnie klikając aktywną prowadnicę.


    [image: ]


    Rysunek 1.19. Okno Prowadnica w programie Inkscape. Znaczenie sekcji: informacje o edytowanej prowadnicy (sekcja czerwona), zmiana położenia i kąta edytowanej prowadnicy oraz przyciski do zatwierdzenia zmian lub usunięcia prowadnicy z dokumentu (sekcja niebieska)


    Dane w sekcji czerwonej są podawane wyłącznie w celach informacyjnych — to nazwa prowadnicy (a dokładnie identyfikator — ID) oraz jej typ. Najważniejsze w sekcji niebieskiej są informacje o pozycji — pole X oraz pole Y — i kącie nachylenia prowadnicy — pole Kąt (stopnie). Każde z wymienionych pól jest edytowalne, zaś jednostkę przesunięcia możemy zmienić, wybierając odpowiednią z rozsuwanej listy wyboru Jednostka. Wprowadzone zmiany zatwierdzimy przyciskiem OK, a przyciskiem Usuń usuniemy aktywną prowadnicę z dokumentu.


    Wielce pomocną funkcją, do której mamy dostęp tylko z poziomu omawianego okna, jest Zmiana względna. Po zaznaczeniu tej opcji wprowadzone wartości położenia i kąta będą się odnosić relatywnie do wartości aktualnych, co znacznie upraszcza tworzenie prowadnic oddalonych od siebie o ściśle określoną odległość.


    Prowadnice i wcześniej opisane siatki zostaną dokładniej omówione 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 liczbą wyświetlonych listew, jednak różnie rozmieszczonych wokół obszaru roboczego. Zmiana układu jest możliwa 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 wybrać listwę do ukrycia, należy kliknąć Widok/Wyświetlanie elementów okna i na liście po prawej stronie odznaczyć jej nazwę; z kolei zaznaczenie nazwy listwy spowoduje jej ponowne wyświetlenie. Wielkość ikon wyświetlanych w programie możemy zmienić wyłącznie w oknie preferencji (które może zostać otwarte np. skrótem Shift+Ctrl+P), w pozycji Interfejs. Do dyspozycji mamy trzy różne wartości wybierane z rozsuwanej listy: Duże, Małe i Najmniejsze, przy czym wielkość ikon może zostać zmieniona odrębnie dla przybornika, listwy kontroli i dla pozostałych listew.


    Istnieje także inna ważna funkcja, która ma wpływ na wygląd okna programu (a ściślej na jego wielkość) i jest nią tryb pełnoekranowy. Przełączenie okna w tryb pełnoekranowy powoduje maksymalne zwiększenie jego rozmiarów, w jakim stopniu tylko pozwala aktualna rozdzielczość monitora, dzięki czemu możemy zyskać dodatkową przestrzeń w obszarze roboczym. Tryb ten możemy włączyć klawiszem F11 lub z menu Widok/Pełny ekran.


    
      
        
          	
            Informacja

            Ze względu na problemy z prawidłowym działaniem interfejsu użytkownika, począwszy od wersji 0.47, domyślnie wyłączono możliwość przekładania poszczególnych listew w wersji programu przeznaczonej dla systemu Windows.

          
        

      
    


    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 Inkscapie 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 Shift+Ctrl+Tab lub w menu Widok/ Poprzednie okno, a okno następne w kolejce — skrótem Ctrl+Tab lub w menu Widok/Następne okno.


    
      
        
          	
            Wkazówka

            Przechodzenie między oknami działa jedynie w przypadku okien uruchomionych w jednym procesie, czyli takich, które zostały otworzone z tego samego okna programu.

          
        

      
    


    Zmiana trybu wyświetlania


    Inkscape oferuje trzy, znacznie różniące się od siebie tryby wyświetlania obiektów na płótnie (rysunek 1.20). Każdy z nich wpływa jedynie na wygląd projektu w oknie edycji i nie modyfikuje w żaden sposób kolorystyki, kształtu oraz pozostałych właściwości obiektów. Trybami tymi są:


    
      	Normalny — jest domyślnym sposobem wyświetlania grafiki, dokładnie w takiej postaci, w jakiej jest ona widoczna w przeglądarce grafik SVG lub w wyeksportowanym pliku. Obiekty są wyświetlane z efektem działania zastosowanych filtrów oraz pełną kolorystyką, czyli wypełnieniem i konturem.


      	Bez filtrów — od domyślnego różni się brakiem nałożenia na obiekty zastosowanych filtrów.


      	Szkieletowy — charakteryzuje się wyświetlaniem jedynie konturów (szkieletu) poszczególnych obiektów, bez uwzględnienia ich kolorystyki oraz użytych filtrów. Ważną cechą trybu szkieletowego jest wyświetlanie wszystkich obiektów położonych w widocznym obszarze płótna, także tych z zerowym kryciem (patrz rozdział 4.: "Kolorystyka i kontur").

    


    [image: ]


    Rysunek 1.20. Rysunek ilustrujący wpływ trybu wyświetlania na wygląd obiektów w obszarze edycji


    Możemy zmienić widok, wybierając pożądany tryb z listy uaktywnionej kliknięciem Widok/Tryb wyświetlania lub przełączając się między poszczególnymi widokami poleceniem Przełącz z menu Widok/Tryb wyświetlania/ Przełącz.


    
      
        
          	
            Wkazówka

            Informacje (na belce tytułowej okna) o aktualnym trybie wyświetlania są pokazywane tylko w trybach Bez filtrów i Szkieletowy.

          
        

      
    


    Przesuwanie i skalowanie widoku — wykorzystanie narzędzia Zoom


    Do przesuwania płótna z dokumentem (przewijania) najprościej użyć suwaków, pierwszego znajdującego się pod płótnem oraz drugiego z prawej strony płótna (patrz rysunek 1.6). Przesunięcie dolnego suwaka w prawo przesuwa płótno w lewo, z kolei przesunięcie suwaka w lewo przesuwa płótno w prawo. Tak samo jest z suwakiem pionowym, z tą różnicą, że płótno jest przesuwane w pionie.


    Jeśli używamy myszy z wbudowanym scrollem (kółkiem), obracając nim, możemy przesuwać płótno w pionie i — z równocześnie wciśniętym klawiszem Shift — w poziomie. Kolejną metodą jest poruszanie myszą po wcześniejszym wciśnięciu scrolla, a także użycie klawiszy strzałek z jednocześnie wciśniętym klawiszem Ctrl.


    Opisane powyżej zachowanie programu jest domyślne i mamy z nim do czynienia już od pierwszego uruchomienia — możemy jednak je nieco spersonalizować. Po otwarciu okna preferencji (np. skrótem Shift+Ctrl+P) opcje dotyczące przesuwania i skalowania widoku znajdziemy pod pozycją Przewijanie (rysunek 1.21).


    [image: ]


    Rysunek 1.21. Fragment okna dialogowego Ustawienia Inkscape'a… (okna preferencji) z ustawieniami przesuwania płótna i opcją Przybliżaj/oddalaj za pomocą kółka myszy, która włącza skalowanie widoku scrollem


    Dostępne opcje nie wymagają szczegółowego omówienia poza jedną, opcją przewijania automatycznego. Funkcja polega na automatycznym rozpoczęciu przewijania, gdy przesuwany po płótnie kursor (wraz z wciśniętym klawiszem myszy) znajdzie się blisko widoku lub poza jego krawędzią. Prędkość przewijania jest ustalana 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 widokiem, by przewijanie zostało rozpoczęte) lub dodatnia (odległość kursora od krawędzi widoku musi być mniejsza niż wartość podana w polu Próg).


    Gdy zmienimy ustawienia i dopasujemy je do swoich potrzeb, możemy nawet pokusić się o usunięcie suwaków przeznaczonych do przesuwania płótna i zwiększyć tym samym wielkość obszaru roboczego. W tym celu powinniśmy użyć skrótu Ctrl+B — ponowne użycie skrótu spowoduje pojawienie się suwaków.


    Osobiście jestem przyzwyczajony do zachowania programu, gdy widok przybliża się i oddala scrollem myszy. Dodatkowo w preferencjach programu ustalam przesuwanie widoku za pomocą lewego klawisza myszy przy wciśniętym klawiszu Spacja. Takie ustawienie ma jednak pewną wadę. Mianowicie blokuje dostęp do jednej użytecznej funkcji, która jest uruchamiana właśnie przyciskiem spacji. Funkcja polega na tymczasowym przełączaniu pomiędzy aktywnym narzędziem a narzędziem Wskaźnik. Więcej szczegółów na ten temat w rozdziale 6.: "Operacje na obiektach".


    
      
        
          	
            Uwaga

            Pamiętajmy, że niezależnie od wykorzystania scrolla (skalowania lub przesuwania płótna) warunek konieczny do poprawnego działania tych funkcji to kursor znajdujący się wewnątrz obszaru roboczego płótna i aktywne główne okno programu.

          
        

      
    


    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, skalę płótna najprościej zmienić, używając scrolla z jednocześnie wciśniętym klawiszem Ctrl — obracanie scrollem w kierunku "od siebie" zmniejsza, a w kierunku "do siebie" zwiększa skalę płótna. 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 pisano przy okazji metod przesuwania widoku, można wymusić takie zachowanie programu poprzez zaznaczenie odpowiedniej opcji w oknie preferencji (rysunek 1.21). Decydując się na to rozwiązanie, stopień powiększenia/pomniejszenia płótna po każdorazowym użyciu scrolla możemy kontrolować wartością opcji Przybliżaj/oddalaj o w oknie preferencji w pozycji Liczba kroków.


    
      
        
          	
            Wskazówka

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

          
        

      
    


    Przedstawione metody mają jedną, aczkolwiek 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 znajdującej się w prawym rogu listwy statusu, wpisując w pole tekstowe wartość powiększenia lub ustawiając wymaganą wartość za pomocą przycisków na prawo od pola tekstowego (patrz rysunek 1.22).


    [image: ]


    Rysunek 1.22. Sekcja skalowania widoku z widocznym polem tekstowym i przyciskami do ustawiania stopnia powiększenia


    Edytor dysponuje także narzędziem Zoom, które jest przeznaczone specjalnie do zmiany skali widoku. Narzędzie możemy uruchomić klawiszem F3 lub klikając ikonę[image: ]na listwie przybornika. W porównaniu z metodami opisanymi wcześniej Zoom pozwala nie tylko na proste skalowanie widoku, lecz także na zmianę powiększenia rozmiaru płótna poprzez wybranie jednego z udostępnionych trybów. Kolejną przydatną funkcją narzędzia jest historia operacji skalowania, dzięki której łatwo i szybko możemy powrócić do niedawno stosowanego widoku. Wszystkie kontrolki narzędzia Zoom zostały pokazane na rysunku 1.23.


    [image: ]


    Rysunek 1.23. Funkcje narzędzia Zoom na listwie konfiguracji narzędzia. Widoczne są cztery sekcje z położoną po prawej stronie przydatną i często wykorzystywaną sekcją historii operacji skalowania


    
      
        
          	
            Informacja

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

          
        

      
    


    Dostępne funkcje narzędzia Zoom:


    
      	[image: ] lub klawisz + — powiększenie.


      	[image: ] lub klawisz - — pomniejszenie.


      	[image: ] lub klawisz 1 — brak powiększenia widoku. Wszystkie obiekty są przedstawiane w skali 1:1, czyli 1 px wymiaru obiektu odpowiada 1 px na ekranie.


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


      	[image: ] — dwukrotne powiększenie widoku.


      	[image: ] lub klawisz 3, a także ikona [image: ] na listwie poleceń — przeskalowanie widoku, by aktualnie zaznaczony obiekt zajął jak największą część obszaru roboczego. Możliwe jest także tymczasowe przełączenie się do widoku po naciśnięciu klawisza Q; puszczenie klawisza powoduje powrót do wcześniejszego widoku.


      	[image: ] lub klawisz 4, a 


Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    Rozdział 2.
 Operacje plikowe

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3.
 Tworzenie i usuwanie obiektów

Dostępne w wersji pełnej.

  


  
    Rozdział 4.
 Kolorystyka i kontur

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.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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