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Shane Hunt:

CorelDRAW for Linux: f/x & Design

Nem vitds, hogy a legtobb szamitégépes
konyvet hosszabb ideig tart elolvasni, mint a
program hasznalatdba beletanulni. Es ami
még ennél is rosszabb, hogy e konyvek alta-
laban annyira lefarasztjak az olvasoét, hogy
teljesen elmegy a kedve az 1j programmal
val6 ismerkedéstSl. Szerencsére, a Coriolis
Group kiadéndl tavaly megjelent angol
nyelvli Core]DRAW for Linux: {/x &
Design esetében ez masképpen van. Hunt
konyve a legtobb segédkonyvvel ellentétben
nem csupdn a programrél szol. Célja az,
hogy a felhaszndl6 maga ismerje meg

a programot. Sajdt tapasztalatom alapjan
batran kijelenthetem: a szellemes, vildgosan
megfogalmazott fejezetek elolvasasa utan
egyre jobban kiéhezve vagunk bele

a kovetkezdbe.

A cimben ott van a lényeg: a szerz§ az
egész konyvet a linuxos CoreIDRAW-val
megvaldsithatd kiilonleges hatdsoknak
szentelte. Az olyan egyértelmd
témakorokkel, mint a nyomtatds vagy az
oldalbeallitas, egyaltalan nem foglalkozik,
ugyanis ez a konyv az alkotdsrdl szol.

A kiad6 nemes egyszerdséggel a Creative
Professionals Press (,,A profi alkoték
konyvtara”) nevet adta a sorozatanak,
melynek hirnevét Hunt mitve csak tovabb
oregbiti.

A konyv 18 fejezetb6l all, mindegyikben
négy-ot témat targyal, s ezek akér 6ndll6an
is haszndlhatdk. A szerz$ a kezdSk nehézsé-
geit is figyelembe véve egyszertibb felada-
tokkal indit, a konyv végére pedig mar az
elsd néhany példandl jéval bonyolultabb
feladatok sem jelentenek gondot a tanulni
vagyok szdmdra. Nézziink most egy példat
a 2. fejezetbdl.

Shane hozzaallasat jol jellemzi, hogy a
munkét egy Tux pingvin megtervezésével
kezdi. A 17 1épés elvégzése utdn el is késziil
kedvenc kabaldnk. A dolog nagyszerisége,
hogy a tervezést teljesen az alapokrdl (egy
iires képerny6rdl) indulva végezhetjiik.

Ez igy is van rendjén. A fejet, a testet,

a szarnyakat, a labakat és minden testrészt
az olvas6 maga készitheti el.

Hogyan torténik mindez? A valaszbdl a mid
egész szerkezetére és stilusdra is kovetkez-
tethetiink, és arra is valaszt kapunk, hogy
pontosan mit varhatunk el a konyvt6l.

Hunt dgy ir, mint ahogy egy autdsiskoldban
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dolgozé oktatd tanitja a leend§ vezetdket.
Nem magyardzza el a valté attételeinek
muikodését, mieldtt a vezetGiilésbe engedné
iilni a tanuldkat. Inkabb azt mondja:
,Figyelj, ide beiilsz, ez itt a kormany, az ott
a valtd, elol meg az ablaktorls. Mehetiink.”
,,Vezetés” kozben pedig mindent elmesél,
amit tudnunk kell ahhoz, hogy Forma 1-es
versenyz&vé valhassunk. A konyvet éppen
ez teszi hazi konyvtarunk egyik legnagyobb
kincsévé: azokhoz szdl, akiknek a program-
mal gyorsan eredményt felmutatva kell
dolgozniuk.

A 2. fejezetben maga Hunt 6sszegzi ezt:
.Nem kell csopognod a tehetségtdl ahhoz,
hogy j6 miivész legyél. Elég, ha a rendelke-
zésedre all6 eszk6zok hasznalatat megta-
nulod, és elég tiirelmes vagy ahhoz, hogy
megkiizdj a felbukkané nehézségekkel.”
Egy vektoralapu rajzprogram megtanuldsat
egyszerd formdkkal kell kezdeniink:
vonalakkal, korokkel, négyzetekkel. Igy jar
el Shane is. Az utat egyszerd feladatokkal
nyitja meg (mint amilyen a fent emlitett
pingvin), majd a megfelel§ gyakorlat
elsajatitdsa utdn a konyvben ismertetett
példaknal jéval osszetettebb munkak
elvégzése sem jelent majd gondot.

Hogy pontosan mennyit gyarapodhat
tuddsunk egy-egy gyakorlat végigkovetése
utdn? Vegyiik példaul a pingviniinket.

Ha ezt elkészitjiik, akkor mdris egy tucatnyi
lehetGséget ismertiink meg, melyekkel mar
egyéni utakat is konnyedén bejarhatunk.

A bemutatott példakat latni kell, de az
alabbi rovid lista étviagygerjesztének nem
rossz. A Core]DRAW for Linux mikodé-
sének ismertetését kovetSen az alakzatok
szerkesztésérdl, az atlatszosag és az
arnyékok bedllitasarol, az dtmenetek és a
korvonalhatdsok készitésérdl, sét, a bitképes
abrak beillesztésérsl és modositdsardl is sz6
esik. A mindennapi munkdban j6l hasznal-
hat6 fogdsokat is elleshetiink, példaul

a reklamcsikok, rajzfilmfigurak, lancok,
szogesdrotok (!) és még ki tudja mennyi
minden készitésének rejtelmeit. A fentiek
természetesen nem meritik ki a konyv teljes
terjedelmét.

A konyv tetszetSs szerkezete jol illeszkedik
a tanulds menetéhez: a rengeteg képnek ko-
szonhetSen azonnal tudjuk, hogy a szoveg-
ben a program mely részérdl van szo, és
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a képek melletti szovegbdl szamos hasznos
tippet és részletet ismerhetiink meg.
Természetesen sajat megjegyzéseink beira-
sdra is maradt elég hely.

Shane is a szdjbardgés ,,most elmondom,
hogy mit fogok elmondani, aztdn elmon-
dom, végiil pedig elmondom, hogy mit
mondtam el” stilusban értekezik, és ez még
0nallobba teszi az egyébként is kiilon-kiilon
haszndlhat6 fejezeteket.

Bar Shane a Core]DRAW for Linuxrdl
komolyan ir, sok példa mégis deriiltséget
kelt az olvasékban. Akinek a Core]DRAW
munkaeszkoz, az lehet, hogy komolytalan-
nak tartja a viccel6dést. Mondjuk, egy
fiiggShidat kell megtervezni, s ehhez a konyv
tetovaldssal és szogesdrot készitésével
foglalkozé fejezeteit kell atbongészni. Sebaj,
tekintse ezt mindenki az 4j lehetGségek felé
torténd elmozduldsnak.

A konyvon tehat végigvonul Shane egyedi
stilusa: imdd a viddm és kedves dolgokkal
sz0szmotolni. De amiért igazan j6 vétel a
konyv, hogy emellett tokéletesen elmagya-
raz mindent, amit err6l a nem kevéssé
Osszetett programrdl tudnunk kell.
Rengeteg szamitdstechnikai szakkonyvet
veszek, és ha egy udjat leemelek a polcrol,
mindig ugyanazt kérdezem magamtol: mit
ad nekem majd ez a konyv? Sokszor a va-
lasz sajnos az, hogy semmit. Shane Hunt
CorelDRAW for Linux: f/x & Design cimd
konyve azonban magasra tette a mércét.
Minden egyes oldalon valami djat ismer-
hetiink meg a lehet&ségekbdl, melyek

a CorelDRAW-t a vektoros rajzprogramok
kirdlyava tették.
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