Inkscape tutorial

Einleitung

Inkscape ist ein professionelles Programm zur Bearbeitung von Vektorgrafiken fur Windows, Mac
0OS X und GNU/Linux. Es wird dazu verwendet, Bilder, wie lllustrationen, Icons, Logos, Diagramme,
Karten oder auch Webgrafiken, zu gestalten. Inkscape nutzt den freien Standard SVG (Scalable
Vector Graphics) und ist eine freie, quelloffene Software. Inkscape hat leistungsstarke
Zeichenwerkzeuge, es kann unter anderem die Dareiformate SVG, Al, EPS, PDF, PS und PNG im-
und exportieren. Es enthalt umfangreiche Funktionen, eine einfache Oberflache und es kann
erweitert werden: Benutzer kdnnen Funktionen mithilfe von Add-Ons anpassen. So kénnen die
Inkscape-Dateien z.B. fur Lasercutter, Foliencutter oder flr den 3D-Druck weiterverarbeitet werden.

Dieses Tutorial beschreibt die Grundlagen flur die Verwendung von Inkscape. Das
Grundlagentutorial behandelt die Themen Seitennavigation, Dokumentenerstellung, Grundlagen
der Formwerkzeuge, Techniken der Objektauswahl, Objektmanipulation mit dem Auswahlwerkzeug,
Gruppierung, Andern von Flllfarbe und Kontur, Texte hinzufligen, Text an Pfad ausrichten, eine
Stempel-Vorlage erstellen, Vektorisieren von Rastergrafiken und KiCAD-Vorlage mit Inkscape
erstellen.

Inkscape Programm Download und Erweiterungen: https://inkscape.org/de

Die Arbeitsflache verschieben

Es gibt mehrere Méglichkeiten die Arbeitsflache zu verschieben, sehr einfach kann das Arbeitsblatt
mit dem Mausrad nach oben und nach unten bewegt werden. Betatigt man zusatzlich die Umschalt
- Taste wird die Arbeitsflache nach links und rechts bewegt. Mit dem gedrlickten Mausrad kann das
Arbeitsblatt in alle Richtungen verschoben werden.

Herein- und Herauszoomen

Die einfachste Mdéglichkeit zu zoomen bieten die Tasten - und +. Alternativ kann man per
Steuerung + Mausrad hereinzoomen. AuBerdem lasst sich der Zoomwert in Prozent direkt in das
Zoomeingabefeld im rechten unteren Bereichs des Dokumentenfensters, beschriftet mit z
eingeben und mit Return bestatigen. Es gibt noch das Zoom-Werkzeug "Lupe" links in der
Werkzeugleiste, mit dem du in ein Gebiet hereinzoomen kénnen, indem du ein Rechteck darum
ziehst.


https://inkscape.org/de

Inkscape-Werkzeuge

In der oberen, waagrechten Werkzeugleiste befinden sich Werkzeuge wie "neues Dokument",
"Dokument 6ffnen" oder "Drucken". Je nach der Elnstellung im Menid Ansicht, kdnnen die
Werkzeugleisten ein/ausgeblendet oder in ihrer Position verandert werden. Die senkrechte
Werkzeugleiste auf der linken Seite zeigt Inkscapes Zeichen- und Bearbeitungswerkzeuge. Mit
diesen Werkzeugen kénnen wir die verschiedesten Formen zeichnen.

Die senkrechte Werkzeugleiste auf der rechten Seite zeigt Werkzeuge zum positionieren der
Objekte wie Einrasten.

Formen erstellen

Nun ist es Zeit, ein paar Formen zu erstellen! Klicke auf das Rechteckwerkzeug in der
Werkzeugleiste auf der linken Seite oder die R -Taste und zeichne Rechtecke. Mit Steuerung + Z
kdnnen Aktionen rickgangig gemacht werden.

Mit dem Auswahl Werkzeug (Pfeiltaste links oben) oder der s -Taste kann man mit gedrtckter
linker Maustaste einen Rahmen um seine Objekte ziehen und mit der Entf -Taste wieder I6schen.

Mit anderen Werkzeugen lassen sich auch Ellipsen, Sterne und Spiralen erstellen:
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Bewegen, Grofle andern, Drehen

Das am haufigsten verwendete Werkzeug in Inkscape ist das Auswahlwerkzeug. Klicke den
obersten Knopf (mit dem Pfeil) in der Werkzeugleiste, oder das S. Nun kannst du jedes Objekt auf

der Seite auswahlen.

Du siehst jetzt acht pfeilférmige Anfasser um das markierte Objekt. Jetzt hast du mehrere
Moglichkeiten:

e Verschieben des Objekts durch Ziehen mit gedrlckter linker Maus -Taste. Drlcke
gleichzeitig strg -Taste, um die Bewegung auf horizontale oder vertikale Richtung zu

beschranken.
o Andere die GroRe des Objektes durch Klicken und Ziehen an einem Anfasser. Driicke

gleichzeitig die Strg -Taste zum Beibehalten des Seitenverhaltnisses.

Nun klicke noch einmal auf das Rechteck. Die Anfasser sehen jetzt anders aus. Jetzt gibt es

folgende Mdglichkeiten:

e Drehen des Objektes durch Klicken und Ziehen an den Eck-Anfassern. Zum stufenweisen
Drehen in Schritten von 15° halte Strg gedrlckt. Verschiebe das Kreuz in der Mitte, um

den Drehmittelpunkt festzulegen.

Verandere die Form des Objekts durch Klicken und Ziehen an den Anfassern an den Langsseiten.
Der aktuelle Scher-Winkel wird unten in der Taskleiste angezeigt.

Wenn das Auswahlwerkzeug aktiv ist und ein oder mehrere Objekte ausgewahlt sind, kann man
auch die Eingabefelder in der Werkzeugeinstellungsleiste Uber der Arbeitsflache benutzen, um
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genaue Werte fur die Koordinaten (X und Y) und die GréRe (B und H) einzugeben.
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Mehrfachauswanhl

Man kann mehrere Objekte gleichzeitig durch Umschalt + linke Maus -Taste, oder durch Ziehen um
die Objekte herum auswahlen. Letzteres wird Gummibandauswahl genannt. Das Auswahlwerkzeug
erzeugt das Gummiband durch Ziehen Uber einem leeren Teil der Seite, aber immer auch, wenn
vor dem Ziehen die Umschalt -Taste gedriickt wird. Ube das, indem du drei Formen markierst:

Jedes einzelne Objekt einer Auswahl zeigt einen Objektrahmen - normalerweise einen gestrichelten,
rechteckigen Rahmen. So kann man ganz einfach sehen, was ausgewahlt ist und was nicht.

- Umschalt + linke Maus -Taste auf ein markiertes Objekt entfernt es aus der Auswahl. Wahle alle
drei Objekte aus und benutze dann Umschalt + linke Maus -Taste, um die Auswahl

herauszunehmen oder wieder zu aktivieren.

Nach einem Druck auf Esc sind keine Objekte mehr ausgewahlt. strg + A -Taste wahlt dagegen
alle Objekte der momentan aktivierten Ebene aus.

Gruppieren
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Mehrere Objekte kénnen zu einer Gruppe zusammengefasst werden. Eine Gruppe verhalt sich wie
ein einzelnes Objekt, wenn man sie verschiebt oder mit den Anfassern verformt.

Um eine Gruppe zu erzeugen, wahlt man ein oder mehrere Objekte aus und druckt die Strg + G -
Taste. Um die Gruppierung bei einer oder mehreren Gruppen aufzuheben, markiert man diese und
drickt die Umschalt + Strg + G -Taste.

Diese Funktionen finden sich auch im Kontextmenu, 6ffne es mit einem Maus Rechtsklick , dem
Menu Objekt und der Befehlsleiste. Gruppierungen konnen selbst auch gruppiert werden, wie jedes
andere Objekt auch.

Solche verschachtelten Gruppierungen kénnen beliebig tief weitergefuhrt werden. Einmaliges
driacken der Strg + linke Maus -Taste hebt nur die letzte Gruppierung einer ausgewahlten
Gruppe auf.

Fullung und Kontur

Die wohl einfachste Mdglichkeit, wie man ein Objekt einfarben kann, ist, es auszuwahlen und dann
auf eines der Farbmuster, also eines der farbigen Kastchen unterhalb der Arbeitsflache, zu klicken.
Dies andert die Fullfarbe.
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Farbe: Gelb (#FFFFO0); Klick legt die Fdllung fest, Umschalt+Klick die Konturfarbe

7

Alternativ kann der "Flllung und Kontur" vom Ansicht-MenU aus geo6ffnet werden oder mittels
Umschalt + Strg + F -Taste.

Du wirst sehen, dass der Dialog drei Reiter hat: Fullung, Farbe der Kontur, und Muster der Kontur.
Im Reiter "FUllung" dndert man die Fullfarbe (Innenfarbe) des markierten Objekts.

Mit den Kndpfen direkt unter dem Reiter kann man die Fullungsart verandern: die Flllung ganz
ausschalten (mit dem Knopf mit dem X), einfach einfarbig fullen, oder einen Linear- und
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Radialverlauf auswahlen. Bei dem Objekt oben ist der Knopf "Einfache Farbe" aktiviert.

Weiter unten sieht man verschiedene Farbwahlmadglichkeiten. Jede hat einen eigenen Reiter: RGB,
HSL, CMYK und Farbrad. Wahrscheinlich am praktischsten ist das Farbrad, bei dem man das
Dreieck verdrehen kann, um den Farbton zu wahlen und dann die gewlnschte Helligkeit im Dreieck
auswahlt. Alle Farbwahler besitzen einen Schieberegler beschriftet mit "A", um den Alpha-Kanal
(die Deckkraft) der ausgewahlten Farbe einzustellen.

Fillung r‘ Farbe der Kontur E Muster der Kontur

x O O0O0OHBO? o v

Einfache Farbe

RGE HSL HSY CWYE Farbrad CMs

Immer, wenn du ein Objekt auswahlst, zeigt der Farbwahler dessen aktuelle Farbe und Kontur. Bei
mehr als einem markierten Objekt wird die Durchschnittsfarbe angezeigt.

Mit dem Reiter "Farbe der Kontur" kann man die Kontur (AuBenlinie) des Objektes entfernen, oder
ihr eine beliebige Farbe und Deckkraft zuordnen.

Der letzte Reiter "Muster der Kontur" dient zum Einstellen der Breite und anderer Eigenschaften
der Kontur.

Statt einer einfachen Farbe kann man auch Farbverldufe fur Flllung und/oder Kontur benutzen.

Texte hinzufligen

Wahle das Textwerkzeug in der Symbolleiste aus oder driicke die Umschalt -Taste + Steuerung + T
. Das Fenster [Text und Schriftart] wird angezeigt. Betatige den Kartenreiter [Text]. Es 6ffnet sich
der Texteditor fur die Eingabe des Textes. Mit betatigen des Kartenreiters [Schrift] ist die Schriftart
und SchriftgroRe einzustellen. Stelle eine passende Schriftart fur dein Projekt ein und klicke dann
auf [Anwenden]. Mit einem Klick auf [Als Standard festlegen] werden alle ab jetzt angelegten
Textobjete diese Einstellung Ubernehmen.
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Schrift Eigenschaften Text
Schriftfamilie Stil
sans-serif AaBbCcliPpQgl2369%£8?.:/() Css Face
Algerian AABBCCUPPOD1 23695E¢7.:/1) Condensed Marrow
Artifakt Element 422bCclPp0qlzza9s£07 /() | ltalic Condensed Marrow ftalic
Bahnschrift AzEbCcliPpQal23495€e7../0 ltalic italic
Baskerville Old Face AaBLCcliFpQgls 10 Bold Condensed Narrow Bold
Bauhaus 93 RaBbCcliPpQql23b95€42.:/() Bold Bold
Bell MT AaBbCeliPpQqlaasased?; Beld ltalic Condensed Narrow Bold fialic
Berlin 5ans FB AaBhCcliPpQozassted.d() Bold Italic Bold hkalic
Berlin Sans FB Demi AaBbCdiPpQeizzessee?,; /()| | Heavy Black
Bernard MT Condensed AaBbCcliPplgi23698€c?../
Bodoni MT AaBbCcliPpQal2369%€t?.;/()
Book Antiqua AaBbCcliPpQal2369%€e7,;/()
Bookman Old Style 4aBbCcliPpQola3eaiec?.;
i Bookshelf Symbol 7 2aBbCcliPpQgl23695£c7.;/1
Bradley Hand fAsfulalife(y JA36HC 70
Bradley Hand ITC - -
Britannic Bold AaBbCcliPpQq123695€c2.:/()
Broadway AaEbCclCpCal23€IS€c?. ()
Brush Script MT AzBbCcliPpQgl23695€¢7.;/()
Calibri AaBbCcliPpOgl23695E67.;/()
Californian FB AaBbCcliPpQql2389%eet.;/()
Cambria AaBbCcliPpQgl23569%€cn.:/(]
SchriftgréBe | 14 -

Carnbria Math AaBbCcliPpQql23695€e?:/()

Texte hinzufugen «W...

( Als Standard festlegen ) ( Anwenden )

Alternativ kann man in der linken Werkzeugleiste das Textwerkzeug auswahlen und an die Stelle
des Arbeitsbereichs klicken, wo man den Text hinzufligen mdéchte.
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Texte hinzufugen

Wahle das Textwerkzeug in der Symbolleist
Alternativ kann man in der linken Werkzeuc
Textobjekte konnen wie jedes andere Objel
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Textobjekte erstellen und bearbeiten (T)
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Textobjekte konnen wie jedes andere Objekt auch mit Farben versehen und beliebig skaliert
werden. FUr weitere Textobjekte wahle wieder das Textwerkzeug in der Werkzeugleiste aus und
klicke danach an die jeweils gewulnschte Position fir den Text im Arbeitsbereich. Durch einen
Doppelklick auf ein Textobjekt kannst du den enthaltenen Text bearbeiten. Um Textobjekte mit
anderen Objekten zusammenzuflhren, musst du diese in Pfade konvertieren. Markiere hierzu den
Text und klicke auf [Pfad] [Objekt in Pfad umwandeln]. Danach kann der Text nicht mehr bearbeitet
werden.

Text an Pfad ausrichten

Inkscape bietet die Mdglichkeit, Textzeilen in eine gewlnschte Form zu bringen, z. B. in Kreisform
oder in ein Oval. Die nachfolgenden Schritte beschreiben die Funktion.

Text schreiben.

Schriftart und GroRe festlegen.

Evtl. keine Kontur aber Fullung auswahlen (Text wird schlanker).
Kreis mit gedriickter Strg-Taste ziehen, Fullung ausschalten.
Text und Kreis mit Shift-Taste auswahlen.

Menu: Text, Text an Pfad ausrichten.

Kreis markieren und Text in die gewtnschte Lage drehen.
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Ggf. den Kreis markieren und mit der unteren Markierung in ein Oval biegen.
Einen Buchstaben markieren.
Es erscheint automatisch die Symbolleiste zum Formatieren von Texten.

Jetzt den Text markieren und Zeichenabstand, Wortabstand und Unterschneidungen einstellen.
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Wenn der Text ok ist, Text in Pfade umwandeln und den Kreis oder das Oval loschen.
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Eine Stempelvorlage erstellen

Inkscape bietet die Moglichkeit, eine Stempelvorlage zu erstellen, die z.B. auf Stempelgummi
gelasert werden kann. Die nachfolgenden Schritte beschreiben die Funktion.

e Text schreiben.

Schriftart und GroRe festlegen.

Text spiegeln.

Evtl. keine Kontur aber Flllung auswahlen (Text wird schlanker).

e In der GroBe des gewlnschten Stempels einen Rahmen um den Text ziehen.
e Text in den Rahmen horizontal und vertikal zentrieren.

Text und Rahmen mit Shift-Taste auswahlen und in Pfade umwandeln.

Die Datei in LightBurn importieren.

Mit "G=100, L=45 und Modus Fullen" lasern.

Stempel-Vorschau in LightBurn:

dshadO

Vektorisieren von Rastergrafiken

Inkscape beinhaltet ein Werkzeug, mit dem sich ein Bitmap-Bild in ein Pfad-Element umwandeln
lasst. Generell kann man sagen, je hoher der Anteil dunkler Pixel im Bitmap ist, desto héher ist die
Vektorisierungsleistung.
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Lade oder importiere das Bild, das du vektorisieren willst mit "Datei + Impotieren" und betastige
mit "Offnen".
Die Grundeinstellungen kdnnen mit OK Ubernommen werden.

Q png Bitmap-Bildimport X
Art des Bildimports: o Einbetten

Verknipfen
Auflasung des Bildes (DP(): OAus Datei

Standard-lmportaufigsung
Darstellungsmethode (Rasterbilder): Keine (automatisch)
o Glatten (verbesserte CQualitat)
Pixelig (verbesserte Geschwindigkeit)

Micht wieder nachfragen

Abbrechen OK

Das Bitmap wird geladen:

Das Bitmap markieren und mit "Pfad Bitmap nachzeichnen" oder mit Umschalt + Alt + B-Taste
das Fenster Bitmap nachzeichnen 6ffnen.
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4 T = Lk, = (&) Bitrnap nachzeichnen

Bitmap nachzeichnen Pixelcunst Hilfe
Eirmaligzr Scan Menrere Scans
Helligkeitsschwellwert -

Helligkeitsschwellwert

0,450 -+ Bild invertieren
Optionen
Flecken ) -+
Ecken glatten 1,00 -+
Dptimeren 0,20 -+ Aktualisieren 510K
: Zuriicksetzen Stopp Anwenden

Wenn wir den "Aktualisieren-Button" betatigen wird die Vorschau geladen.

7 T |%l D‘ j= @'Bitmap nachzeichnen
Bitmap nachzeichnen Pixelkunst Hilfe
Einmaliger 5can Mehrere Scans

Helligkeitsschwellwert v

Helligkeitsschwellwert
0,450 - 4 Bild invertieren

Optionen

Flecken 2 -+
Ecken glatten 1,00 -+
Optimieren 0,20 -+ Aktualisieren SIOX

: Zurdcksetzen Stopp

Wir kdnnen jetzt den Helligkeitsschwellwert optimieren und ggf. das Bitmap invertieren. Nach
betatigen des "Anwenden" Buttons wird die Ansicht aktualisiert.
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7 T |DE D = @Bitmap nachzeichnen

Bitmap nachzeichnen Pixelkunst Hilfe
Einmaliger Scan Mehrere Scans
Helligkeitsschwellwert hd

elligkeitsschwellwert

0,450 -+ Bild invertieren
Optionen
Flecken 2 -+
Ecken glitten 1,00 -+
Optimieren 0,20 -+ Aktualisieren 510X

: Zuriicksetzen Stopp

Wenn wir jetzt in das Zeichnen-Fenster wechseln, sehen wir das Bitmap und die vektorisierte
Grafik.

Wahlen wir jetzt das "Bearbeiten der Knoten" Werkzeug aus oder betatigen die N -Taste, kbnnen
wir die Pfade bearbeiten oder die Vektor-Grafik speichern und in andere Programme (Lightburn,
Easy Cut Studio...) importieren.
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Wenn die Fullung entfernt wird, sieht man den Umriss der Zeichnung.
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KICAD-Vorlage mit Inkscape erstellen

KiCAD ist ein Open Source CAD-Programm zur Entwicklung von Leiterplatten (PCBs). Es besteht aus
mehreren Programmen u.a. einen Schaltplaneditor (Eeschema), einen Editor zur PCB-Erstellung
(PCBnew) und ein Tool zum Austausch von Daten im Gerber-Format.

Mit Inkscape ist man in der Lage 2D Vektorgrafiken zu erstellen. Wir arbeiten mit der Version
Inkscape 1.1. Mit der Erweiterung "Svg2Shenzhen" kénnen mit Inkscape PCB-Formen und Designs
u.a. far die Layer Edge.Cuts sowie F.SilkS erstellt werden. Hier sind die einzelnen Arbeitsschritte zur
Erstellung einer PCB-Form und einem PCB-Design aufgelistet:

Die Inkscape Erweiterung svg2shezen von github oder der Inkscape.org Seite laden und in das
Verzeichnis C:\Users\User\AppData\Roaming\inkscape\extensions Kkopieren.

Der Ordner fur Erweiterungen kann Uber das Menu "Bearbeiten" -> "Einstellungen" abgefragt
werden.
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Inkscape neu starten.

Nach der Installation von "Svg2Shenzhen" ist unter "Erweiterungen" der MenlUpunkt
"Svg2Shenzhen" zu sehen.



https://wiki.oberlab.de/uploads/images/gallery/2025-03/Hhx7ZOlrJNoU3AjU-svgshezhen1.png

d Text Filter Erweiterungen Hilfe

Vorherige Erweiterungen — = @ E m
Vorherige Erweiterungseinstellungen... -

Anordnen b B: (0,000 gi' H: (0,000
- . Aus Pfad erzeugen [ . |
Bilder ’, |||||||||

Dokument [

150 |1?5 |zc-:|
NETINRRTINRERIARRRA NN

Exportieren

Farbe
Formatvorlage
Geode-Werkzeuge
Internet

Jessylnk

Pfad modifizieren
Pfad visualisieren

Raster

Rendern

Swg2Shenzhen 0.2.18.7 1. Prepare Document...
2. Export to KiCad...

Uber...

Text

Typografie

v W R AT W W Vv W Vv W Vv W Ww

Manage Extensions...

Jetzt kann in Inkscape mit dem Erstellen der KiCAD-Vorlage begonnen werden.

Das gewilinschte Bild in Inkscape importieren. In diesem Beispiel wird ein Geist verwendet.
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Das importierte Bild markieren und im Menu "Pfad" -> "Bitmap nachzeichnen..." wahlen.

Den Helligkeitsschwellwert entsprechend den untensthenden Bild einstellen und aktualisieren. Den
Haken bei "Bild invertieren" setzen.

Mit OK bestatigen und das Fenster schlieRen.

el

Das erstellte Bitmap wird die Front-Ansicht der Platine.

Jetzt wird der Platinen-Umriss erzeugt und der Schritt "Pfad" -> "Bitmap nachzeichnen..."
wiederholt.

Dabei verandern wir die Einstellung "Helligkeitsschwellwert" so, dass der gesamte Umriss zu sehen

@

Beim Umriss mit "Fallung und Kontur" die FUllung deaktivieren.
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Mit dem Pfadwerkzeug das Gesicht im zweiten Bitmap l6schen, es bleibt nur der Umriss Ubrig.

Wir haben jetzt den Geist als Kontur (Umriss) und als Bitmap (Frontansicht der Platine).

L

Die Datei wird jetzt gespeichert.

Im Mend "Erweiterungen” -> "Svg2Shenzhen" "1. Prepare Document..." auswahlen und die
"Document-Male" groRzlgig einstellen.

Die Haken bei den Layer "F.SilkS" und "Edge.Cuts" auswahlen und mit "Anwenden" bestatigen.
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Schlielen Anwenden

Das Fenster schlielsen. Es wurden die beiden gewahlten Ebenen "F.SilkS" und "Edge.Cuts" erzeugt.

Den Umriss markieren und mit einem Rechtsklick der Maus den Umriss in die Ebene "Edge.Cuts"
verschieben.

Die Frontansicht der Platine markieren und mit einem Rechtsklick der Maus in die Ebene "F.SilkS"
verschieben.

Die Frontansicht und den Umriss Ubereinander legen und in den mit Svg2Shenzhen erzeugten
Rahmen verschieben.
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Zur Kontrolle kénnen die Ebenen ein- und ausgeblendet werden.

Im Menu "Erweiterungen” -> "Svg2Shenzhen" "2. Export to KiCAD..." auswahlen und den
gewulnschten Export-Pfad angeben.

Mit "Anwenden" bestatigen.

% 2. Export to KiCad ®
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Schliefen Anwenden

Im Export-Pfad die PCB-Layout-Datei 6ffnen.
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Mit Alt + 3 kann das Layout kontrolliert werden.

Schlusswort

Dies ist das Ende des Grundlagen-Tutorials. Das waren langst noch nicht alle Funktionen in
Inkscape, aber mit den hier vermittelten Techniken kannst du schon einfache, aber natzliche
Grafiken erstellen. Um kompliziertere Techniken zu erlernen, schaust du dir die Tutorials auf der

Inkscape Internet-Seite an.

Viel Spass mit Inkscape!
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