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1. Einfuhrung

Inkscape ist ein Open Source Vektorgrafikeditor, der sich mit Freehand, Corel Draw
oder Xara X vergleichen lasst. Inkscape arbeitet mit dem standardisierten Web —
Format SVG (Scalable Vector Graphics). Des Weiteren ist es moglich eine Reihe von
Werkzeugen zu nutzen, hier ein paar Beispiele:

Pfade

Formen

Texte

Markierungen

Muster

Gruppen

Klonen

Unterstutzt wird u.a. Creative Commons Metadaten, Knotenbearbeitung, Ebenen,
komplexe Pfandoperationen, Bitmaptracing, pfadgebundene Texte,
objektumflieRende Texte, direkte XML — Bearbeitung u.v.m.

Zum Einbinden von Bilder und Grafiken kdnnen Formate wie Postscript, EPS, JPEG,
PNG und TIFF verwendet werden. Exportiert werden PNG sowie verschiedene
vektorbasierte Formate.

Die Begrinder von Inkscape kommunizieren nach auf3en ein ,machtiges und
komfortables Zeichenprogramm®, das die Standards XML, SVG und CSS vollstandig
beinhaltet. Durch die Verbreitung als Open Source Software wachst die

Benutzergruppe, und auch die Weiterentwicklung standig.

2. Standards

2.1 SVG (Scalable Vector Graphics)

SVG ist eine in XML formulierte Sprache flr graphische Darstellung, die
zweidimensionale Vektorgraphiken fur das Internet beschreibt. Dieser Standard
wurde am 4. September 2001 vom W3C verabschiedet.

Dadurch dass SVG — Dateien textbasiert sind, zeichnen sie sich durch besonders
geringe Dateigrof3en im Vergleich zu Rastergrafiken (JPG, GIF) aus. Die Dateigrof3e
kann durch den Einsatz von externen und internen Stylesheets (CSS) noch weiter



verringert werden. Besonders gro3e SVG — Dateien kénnen auch mit GZIP weiter
komprimiert werden. Die Einsparpotentiale sind durch diese Mdglichkeiten der

Komprimierung enorm.

SVG's kdnnen in HTML — Dokumente eingebunden werden, oder auch ganze
Webseiten im SVG — Format erzeugen. Das ist deshalb relevant, da man mit SVG
sehr viel mehr Layout — Moglichkeit hat als in reinen HTML — Seiten. Viele Effekte,
wie z.B. ,mouseOver* lassen sich mit SVG herstellen.

Weitere Moglichkeiten im Web:

SVG kann mit Java Script kombiniert werden

SVG - Dateien kdnnen auf der Serverseite (z.B. PHP, Perl, ASP) dynamisch erzeugt
werden

SVG — Dateien kdnnen nach Text durchsucht werden, so kbnnen auch
Suchmaschinen SVG — Dokumente Informationen heraus filtern

Des Weiteren kdnnen auch Soundfiles (MP3, WAV) in SVG — Dateien eingebunden

werden.

Der grofdte Vorteil gegenluber Rastergrafiken ist das problemlose Ein- und
Auszoomen von Grafiken. SVG — Dateien konnen in jeder Auflosung mit bester
Qualitat eingesehen und ausgedruckt werden, ohne ,pixelig“ zu werden. Dies ist z.B.

bei der Ansicht von Landkarten von besonderem Vorteil.

2.2 Vektorgrafik
Vektorgrafiken sind aus mathematisch definierten Linien und Kurven, den so

genannten Vektoren, aufgebaute Grafiken.

Diese mathematischen Beschreibungen sind ahnlich wie eine Programmiersprache
aufgebaut; der Rechner muss die Informationen interpretieren und ausfiihren. So
wulrde eine Vektorgrafik — frei ins Deutsche Ubersetzt — etwa aussehen: "Zeichne
einen Kreis mit den Koordinaten (Mittelpunkt x=33mm, y=57mm; Radius=20 mm;
Flllfarbe Pantone 72 mit 100%; Linienstarke 1 Punkt; Linienfarbe Schwarz;
durchgezogene Linie)." Durch diese Art der Beschreibung ist die Ausgabe

grollenunabhangig und kann fur jede Aufldsung und Grofie neu berechnet werden,



ohne dass dabei die Qualitat vermindert wird, wie das beim Vergré3ern von Bitmap-
Bildern der Fall ist.

Vektorgrafiken kdnnen im Gegensatz zu Rastergrafiken ohne Qualitatsverlust
stufenlos skaliert und verzerrt werden. Aul3erdem bleiben bei Vektorgrafiken die
Eigenschaften einzelner Linien, Kurven oder Flachen erhalten und kdnnen auch

nachtraglich noch verandert werden.

Vektorgrafiken eignen sich am besten zur Darstellung von Objekten mit einfachen
klaren Formen, wie z. B. Logos oder technische Zeichnungen. Grafiken, die aus Folie
am Plotter geschnitten werden (Autobeschriftungen, Werbetafeln), missen unbedingt
im Vektorformat vorliegen, da der Schneidplotter nur an den Umrissen der Objekte

(Schriften, Grafiken) entlang schneidet.

Vektorgrafiken sind ungeeignet fur die Darstellung von komplizierten Bildern wie
Fotos, da diese sich kaum mathematisch modellieren lassen. Im Extremfall misste
jeder Bildpunkt durch eine Flache wie etwa ein Quadrat modelliert werden, wodurch

der Nutzen der Vektorgrafik verloren ginge.

Programme, die auf Vektorgrafiken aufsetzen, sind zum Beispiel:

1. CAD-Programme wie AutoCAD, CATIA und ProEngineer. Das 2D-CAD-Programm

QCad steht kommerziellen Produkten wenig nach.

2. lllustrationsprogramme wie zum Beispiel Freehand, Adobe lllustrator, CorelDraw
oder Xara Xtreme. Unter KDE gibt es Kontour, Karbon 14 und KPresenter, die
man als lllustrations- und Prasentationsprogramme bezeichnen kann. Weiterhin
gibt es die Open Source-Programme Sodipodi und Inkscape zum Erstellen von
Vektorgrafiken unter Linux und Windows (Inkscape auch fir Mac OS X). In der

LaTeX-Community ist das Programm Xfig (unter Linux) sehr weit verbreitet.

3. 3D-Computergrafik-Programme. Auf der Open Source-Seite gibt es im

dreidimensionalen Bereich POV-Ray, VRML und auch Blender.



Die Programme Leonardo ST (1990) oder ThouVis kombinieren vektor- und
pixelbasierte Funktionen, ebenso wie viele Prasentationsprogramme.

Im World Wide Web liegen Vektorgrafiken meist im offenen Format SVG oder als
proprietare Flash-Datei von Macromedia vor, zu deren Darstellung in den meisten

Browsern ein Plugin erforderlich ist.

2.3 XML (Extensible Markup Language)

XML ist ein Standard zur Erstellung maschinen- und menschenlesbarer Dokumente
in Form einer Baumstruktur. XML definiert dabei die Regeln fur den Aufbau solcher
Dokumente. Fir einen konkreten Anwendungsfall ("XML-Anwendung") mussen die
Details der jeweiligen Dokumente spezifiziert werden. Dies betrifft insbesondere die
Festlegung der Strukturelemente und ihre Anordnung innerhalb des
Dokumentenbaums. XML ist damit ein Standard zur Definition von beliebigen, in ihrer
Grundstruktur jedoch stark verwandten Auszeichnungssprachen. Eine Sprache zur
Definition anderer Sprachen nennt man Metasprache.

Strukturierte Daten findet man z.B. in so unterschiedlichen Dingen wie
Kalkulationstabellen, Adressbucher, Konfigurationsparameter, finanzielle
Transaktionen und technische Zeichnungen. XML ist ein Satz an Regeln fur die
Erstellung von Textformaten zur Strukturierung solcher Daten. XML ist keine
Programmiersprache und man braucht auch kein Programmierer zu sein, um XML zu
benutzen oder zu lernen. XML erleichtert es einem Computer, Daten zu generieren
oder zu lesen und sorgt dafur, dass eine bestimmte Datenstruktur eindeutig bleibt.
XML vermeidet herkdmmliche Fallen, wie sie in anderen Sprachkonstruktionen
auftreten: XML ist erweiterbar, plattformunabhangig und unterstutzt
Internationalisierung / Lokalisierung und Unicode.

Wie HTML verwendet XML Tags (durch '<' und '>' geklammerte Warter) und Attribute
(der Form name="value"). Wahrend HTML festlegt, was jedes Tag und Attribut
bedeutet, und oft wie der Text dazwischen in einem Browser aussieht, benutzt XML
die Tags nur zur Abgrenzung von Daten und Uberlasst die Interpretation der Daten
allein der Anwendung, die sie verarbeitet. Programme, die Kalkulationstabellen,
Adressbulcher und andere strukturierte Daten produzieren, speichern diese Daten
meist auf der Festplatte, wobei sie entweder ein Binar- oder ein Textformat

verwenden. Genau wie bei HTML, bestehen XML Dateien aus reinem Text, der zwar



von Menschen nicht gelesen werden sollte, aber gelesen werden kann, wenn es
notwendig ist. Anders als bei HTML, sind die Regeln bei XML strikt. Ein
weggelassenes Tag oder ein Attribut ohne Anfihrungszeichen, machen eine XML
Datei unbenutzbar, wahrend dies bei HTML toleriert und oftmals explizit erlaubt wird.
Die offizielle XML Spezifikation verbietet es Anwendungen, erst hinterher
Warnmeldungen anzuzeigen, falls sie auf fehlerhafte XML Dateien stof3en sollten; ist
die Datei fehlerhaft, hat die Anwendung an dieser Stelle anzuhalten und eine
Fehlermeldung auszugeben.

Da XML ein Textformat ist und Tags verwendet, um die Daten abzugrenzen, sind
XML-Dateien fast immer grof3er als vergleichbare binare Formate. Das war eine
bewusste Entscheidung der XML-Entwickler.

Die Entwicklung von XML begann 1996 und ist seit Februar 1998 ein W3C-Standard.
Vor XML gab es SGML, das in den frUhen 80er Jahren entwickelt wurde, seit 1986
eine ISO-Norm ist und eine breite Anwendung fur grolRe Dokumentationsprojekte
fand. Die Entwicklung von HTML begann 1990. Die Entwickler von XML nahmen -
aufgrund der Erfahrung mit HTML - die besten Teile von SGML und produzierten
etwas, was nicht weniger kann als SGML, aber bei weitem geregelter und einfacher
in der Anwendung ist.

Wahrend SGML zumeist fur technische Dokumentation und viel weniger flr andere
Arten von Daten verwendet wird, ist es bei XML genau umgekehrt.

XML ist lizenzfrei und plattformunabhangig.

Wenn man XML als Basis fur ein Projekt wahlt, dann findet man Zugang zu einer
grofRen und wachsenden Ansammlung von Werkzeugen. Sich fur XML zu
entscheiden, ist fast so wie SQL fur Datenbanken zu wahlen: Sie miUssen nur noch
Ihren eigenen Datenbestand und die Programme/Prozeduren, die ihn bearbeiten,
erstellen. Aber dafur gibt es viele verfugbare Werkzeuge. XML ist als eine W3C-
Entwicklung lizenzfrei, und deshalb kann eigene Software drum herum gebaut
werden. Die groRe und wachsende Unterstitzung bedeutet, dass man auch nicht an
einen einzigen Anbieter gebunden ist. XML ist nicht immer die beste Lésung, aber es

lohnt sich immer XML in Erwagung zu ziehen.



3. Praktische Anwendung

Als erstes praktisches Beispiel dient der in Abbildung 1 gezeigte Smiley. Beim
Anfertigen dieser Zeichung lernt man die wichtigsten Techniken kennen, die far

komplexere Werke bendtigt werden.

Abbildung 1: Smiley

Abbildung 1 zeigt ein einfaches Smiley, bestehend aus einigen Kreisbégen und einer

Bézierkurve.

Nach dem Start zeigt Inkscape ein neues, leeres Dokument. Den Anzeigemalfstab
verandert man durch Dricken der [+]- und [-]-Tasten, bis gerade noch die
Seitenrander sichtbar sind. Die einzelnen Zeichenschritte bis zum fertigen Smiley

wird in Abbildung 2 gezeigt.

4.

Abbildung 2: Zeichenschritte

Abbildung 2 zeigt die einzelnen Zeichenschritte bis zum fertigen Smiley.



In der linken Toolbar wird das Kreis-/Ellipsen-/Bogen-Werkzeug aktiviert (siehe
Abbildung 3). Jetzt muss die [Strg]-Taste gedrlckt werden, anschlie3end die Maus
links oben im weilden Zeichenbereich angesetzt und bei gedrickter linker Maustaste
in die rechte, untere Ecke gezogen werden. So erstellt man einen rot gefullten Kreis.
Die [Strg]-Taste beschrankt das Verhaltnis von Hohe und Breite auf 1:1, 2:1 oder 1:2.
Die Tastenkombination [Strg]+[Z] macht Ihre letzte Aktion rickgangig.
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Abbildung 3: Werkzeuge

Abbildung 3 zeigt die wichtigsten Inkscape-Werkzeuge am linken Bildrand.

Das Zeichnen der Augen beginnt mit nach unten offenen Halbkreisen. Dazu dienen
die beiden horizontalen Toolbars oberhalb der Zeichenflache. Die obere Leiste stellt
Standardbefehle zur Verfligung (Abbildung 4). Bewegt man den Mauszeiger Uber

einen Button, zeigt das Programm eine kurze Kontexthilfe. Die untere Leiste andert

sich je nach aktivem Zeichenwerkzeug.
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Abbildung 4: Befehlsleiste1

Abbildung 4 zeigt die obere horizontale Toolbar. Sie enthalt Buttons fur Standard-

Befehle wie Speichern, Offnen oder Ausschneiden und Einfligen.



Zeichnen mit Kreisen:

FUr das aktive Kreiswerkzeug (Abbildung 5 zeigt die entsprechende Toolbar) wird der
Winkel eingestellt, Uber den sich der Kreisbogen erstrecken soll. Anfang: 180 und
Ende: 360 ergibt den gewlnschten Halbkreis. Damit nun auch der Halbkreis unten
offen gezeichnet wird, aktiviert man das Kontrollkastchen offener Bogen. Nun kann
wie in Schritt 1 ein Kreis gezeichnet werden: Automatisch ergibt sich der gewunschte
Halbkreisbogen.
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Abbildung 5: Befehlisleiste2

Abbildung 5 zeigt die Befehlsleiste untere der horizontalen Toolbar. Diese erlaubt
Einstellungen, die fir das gerade aktive Werkzeug spezifisch sind. Hier ist das Kreis-

Werkzeug ausgewahlt.

Falls der Kreisbogen nicht an der richtigen Stelle sitzt oder ein wenig zu grof3 oder zu
klein geraten ist, klickt man in der linken Werkzeugleiste auf das Auswahl-Werkzeug.
Wenn nun die Maus Uber den kleinen Halbkreis bewegt wird, andert sich die Cursor-
Form zum Verschiebe-Cursor. Nun drickt man die linke Maustaste und zieht den
Kreis an die richtige Stelle. Sobald die Taste los gelassen wird, sieht man um den
Kreis herum kleine Pfeile. Diese verschiebt man, um die H6he und Breite des
ausgewahlten Objekts zu verandern. Die [Strg]-Taste funktioniert hier ahnlich wie
beim Kreiswerkzeug: Ist sie gedruckt, andert sich die Gro3e gleichmalig in X- und Y-
Richtung.

Um die langweiligen roten Kreise etwas bunter zu machen, wird das Auswahl-
Werkzeug aktiviert und markiert den gro3en Kreis. Driickt man [Shift]+[Strg]+[F], um
zum Dialogfeld Flllung und Linien zu gelangen (Abb. 6). Dort kann die Fullfarbe des
aktiven Objekts uber die [R]ed-, [G]reen- und [B]lue-Farbkomponente eingestellt
werden. Wird der G-Regler (griine Farbkomponente) ganz nach rechts gezogen,

dann farbt sich der ausgewahlte Kreis gelb .
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Abbildung 6: Farben

Uber den Dialog in Abbildung 6 stellt man die Fullfarbe Gber die [R]ot- [G]riin- und
[B]lau-Komponente ein.

Wenn nun als Fullungs-Typ ein linearer Farbverlauf gewahlt wird, Iasst Inkscape die
Fullfarbe von Gelb nach Transparent verlaufen. Um den Verlauf feiner einzustellen,

verschiebt man die turkisfarbenen Quadrate wie in Abb.7 gezeigt.
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Abbildung 7: Farbverlauf

Abbildung 7 wird der gelbe Farbverlauf fur den Kopf des Smileys eingestellt.

Den Farbverlauf fir die Augen stellt man folgendermalfden ein: Der kleine Halbkreis
wird ausgewahlt, man 6ffnet die Fullung und Linien-Dialog, stellt den Farbwert ein
(R=190,G=200,B=255), wahlt den Linearer Farbverlauf aus (vgl. Abb. 9) und passt

ihn an.



Nun noch einen ganz kleinen Kreis zeichnen (Kreiswerkzeug, Anfang: 0, Ende: 0), im
Fullung und Linien-Dialog den mit X bezeichneten Button wahlen (fir keine Fullung),
und das linke Auge ist fertig. Wenn man wie hier kleine Elemente zeichnet,
vergroRert man am besten das Bild mit der [+]-Taste. Mit der mittleren Maustaste
werden die angezeigten Ausschnitte verschoben.

Es werden mehrere Elemente in die aktuelle Auswahl aufgenommen, indem man die
[Umschalt]-Taste gedruckt halt und die Elemente nacheinander mit dem Auswahl-
Werkzeug anklickt. So wahlt man das ganze Auge (Halbkreis und ganz kleiner Kreis)
aus. [Strg]+[D] dupliziert die gewahlten Objekte. Statt mit der Maus kann man
Objekte auch mit den Cursortasten verschieben. Drickt man also mehrmals die
[Cursor-nach-rechts]-Taste und beobachtet wie das Duplikat des Auges nach rechts
wandert ([Umschalt] erhoht die Schrittweite). Der Vorteil gegentber dem Verschieben

mit der Maus ist, dass sich die Augen nun exakt auf derselben Hohe befinden.

Freies Zeichnen:

Auch der Mund wird mit einem Kreisbogen mit Anfangs- und Endwinkel 0 bzw. 180
gezeichnet. Diesmal wird beim Aufziehen des Kreisbogens nicht die [Strg]-Taste
gedruckt, da der Bogen mehr in die Breite als in die Hohe gezogen werden muss.
Mit dem Zeichenwerkzeug kann man véllig frei jede erdenkliche Form zeichnen, far
den Anfang allerdings nur eine kurze horizontale Linie fur den Mundwinkel. Dazu
aktiviert man das Zeichenwerkzeug und bewegt den Mauszeiger an die Stelle, wo die
Linie beginnen soll. Dann wird die [Strg]-Taste gedruckt und bei gedruckter
Maustaste der Zeiger ein wenig nach rechts gezogen. Am gewinschten Endpunkt
wird wieder geklickt. Ein Rechtsklick beendet die Aktion. Bei diesem Werkzeug
beschrankt die [Strg]-Taste die Neigung der zu zu zeichnenden Geraden in 15°-
Schritten, so dass es leicht moglich ist, eine exakt horizontale Linie zu ziehen.

Nun folgt noch einmal die vom Auge bekannte Verdopplungs-Prozedur: Die kurze
Linie mit dem Auswahl-Werkzeug markieren, mit [Strg]+[D] duplizieren und das
Duplikat mit der [Cursor-nach-rechts]-Taste an die richtige Stelle mandvrieren.
Bevor man zu komplizierten Formen schreitet, sollte man sich etwas mit dem
Zeichenwerkzeug vertraut machen, indem ein beliebiger Linienzug gezeichnet wird:
Den Anfangspunkt legt man wieder durch einen Mausklick fest. Beim zweiten Klick

wird jedoch die Maustaste gedruckt gehalten und man bewegt die Maus quer zur



Richtung der gezeichneten Linie. Aus dem Endpunkt Iasst sich nun die
Kontrolltangente herausziehen. Halt man die Taste gedrickt und bewegt dann den
Zeiger, um zu sehen, wie Lange und Richtung der Kontrolltangente die Form der rot
dargestellten Linie beeinflusst. Wenn die Maustaste schliellich losgelassen wird und
der Zeiger weiter bewegt wird, sieht man, dass nun ein neues Liniensegment
gezeichnet werden kann: Klicken, Maus gedruckt halten und bewegen. Nach ein
paar Segmenten schlie3t man den Linienzug durch Rechtsklick oder [Eingabe] ab.
Inkscape halt auch ein Hilfsmittel bereit, mit dem man bereits gezeichnete Kurven
nachtraglich verandern kann: Knoten und Kontrollpunkte bearbeiten. Damit werden
die Kontrollpunkte verschoben und die Kontrolltangenten in Richtung und Lange
verschoben. Selbst Profis gehen normalerweise so vor, dass sie einen Linienzug
zunachst grob zeichnen und dann die Feinheiten nachbessern. Markiert man mit
diesem Werkzeug einen Kontrollpunkt und verschiebt mit der Maus die kleinen

Kreise an den Enden der Tangenten (Abb. 8).
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Abbildung 8: Bézier-Kurven

In Abbildung ist der veranderte Verlauf der Bézier-Kurven zu sehen, wenn die

Endpunkte der Kontrolltangenten verschoben werden.

Um den Smiley fertig zu stellen, aktiviert man das Auswahl-Werkzeug und markiert
den Ubungs-Linienzug. Ein Druck auf die [Entf]-Taste I6scht ihn.

Wie die Maus eingesetzt wird, um die Zunge zu zeichnen, zeigt Abbildung 9: Klickt
man, wie dort gekennzeichnet. Ziehen bedeutet: Die Maustaste nach dem Klick



halten, die Maus in Pfeilrichtung bewegen (die Kontrolltangenten erscheinen und
sind in Richtung und Lange veranderbar), dann die Maustaste loslassen. Drei
Linienzltge sind fur die Zunge nétig: Ein Kontrollpunkt wird immer dann gesetzt, wenn
die Krimmung der Kurve sich andert. Nun stellt man noch eine rote Farbflllung ein

und benutzt sie als Farbverlauf.
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Abbildung 9: Zunge

In Abbildung 9 wird gezeigt wie die Maus eingesetzt werden muss, um den Umriss
der Zunge zu zeichnen.

Die Fullung der Zunge uberragt den Mund an der oberen Kante. Um dies zu
korrigieren, stellt Inkscape ein weiteres machtiges Werkzeug zur Verfugung:
Boolesche Operationen konnen mit Pfaden durchgefuhrt werden.

Man markiert zuerst den Bogen des Mundes mit dem Auswahl-Werkzeug und
dupliziert dann den Bogen mit [Strg]-[D]. Aktiviert man zusatzlich noch die Zunge mit
[Umschalt] und Mausklick. Aus dem Menu Pfad kann dann der Eintrag Differenz
gewahlt werden.

Nur eine kleine Anderung fehlt noch zur fertigen Zeichnung: die Anpassung der
Linienbreite. Man wahlt mit dem Auswahl-Werkzeug alle Objekte auler der Zunge.
Offnet mit [Strg]+[F] den Dialog Fiillung und Linie, um den Linien-Stil zu &ndern und
klickt auf den entsprechenden Reiter oben im Dialog und gibt als Breite 6 Pt ein
(eventuell muss Pt als Einheit hinter dem Zahleneingabefeld auswahlen werden).

Nun sind alle Linien gleich stark.
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