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Wstep

Zastosowanie stowa w naszym zyciu jest bardzo duze. Kazda dziedzina nauki korzysta z
pojec 1 jest $cisle powiazana ze soba. Okazuje si¢ ,iz fizyka jest baza wiedzy dla innych nauk
np. grafiki. Zjawiska fizyczne jakie cztowiek spotyka na co dzien znajduja odzwierciedlenie
w programach graficznych. Moze nie wygladaja identycznie jak te , ktore spotykamy w
naszym zyciu, ale maja podobne cechy, zachowania. Flash daje nam mozliwos¢ tworzenia
animacji z wykorzystaniem grafiki wektorowej na zasadzie klatek kluczowych. Na $wiecie
dynamiczne zachowania maja wigksza wage niz statyczne. Dlaczego? Dynamika wzbudza
ogromne zainteresowanie, gdyz kazdy jest cieckawy co wydarzy si¢ dalej. Dynamika jest
dziatem mechaniki zajmujacym si¢ ruchem ciat materialnych pod dziataniem sit. Statyczne
postepowanie kojarzy si¢ ze spokojem, powtarzaniem czynnosci. Statyka zajmuje si¢
zrownowazonymi uktadami. Stabilno$¢ w zyciu jest bardzo wazna, gdyz warunkuje poczucie
bezpieczenstwa. Nauka i odpowiednie zachowanie moga pomo6c nam w znalezieniu ztotego
srodka. Rozwazany przeze mnie problem nie bedzie tylko statyczny, ale rowniez dydaktyczny.
Aplikacja bedzie krotka lekcja przedstawiajaca jak jecha¢ na motorze. Kask, ktory jest
symbolem strachu przed wypadkiem na poczatku wprowadzi nas w nastrdj niepokoju, ale na
szczg$cie cata akcja zakonczy si¢ jazda na motorze ze stala predkoscia. Przyspieszenie
niestety nie bedzie miato tu miejsca. Motocyklista bgdzie jechat jednostajnie, prostoliniowo.
Krecenie si¢ kot mozna porownaé¢ do obracania si¢ Ziemi dookota wlasnej osi. Predkos¢
motoru i postaci jest mozliwa dzigki silnikowi Flash. Na naszej planecie mamy energie
stoneczna, ktéra jest sktadnikiem potrzebnym do istnienia zycia. Zycie w mojej aplikacji jest
mozliwe w wigkszosci przez prad elektryczny, bedacy nos$nikiem informacji. Fizyczne
aspekty zawladnely moja aplikacje. Zobacz sam!

Cel pracy

Moim zadaniem jest zastosowanie zasad, praw 1 poje¢ znanych z fizyki do grafiki
komputerowej. Podstawowa wielkoscia fizyczna, ktéra ma miejsce w obu powyzszych
dziedzinach nauki jest: predkos¢, ruch jednostajny prostoliniowy, energia kinetyczna, silnik
,praca, optyka, fizyka kwantowa oraz promieniowanie elektromagnetyczne. Predkos¢ to
wielko$¢ wektorowa majaca kierunek ,warto$¢ ,zwrot i punkt przytozenia. Droga i czas sa to
skalary bez ktorych pomiar predkosci jest niemozliwy. Jednostka predkosci jest ,poniewaz
droge wyrazamy w metrach, a czas w sekundach. Predko$¢ mozemy oblicz =. Predkos¢ na
naszej planecie moze mie¢ rdzne postacie. W zyciu codziennym uzywamy najczesciej pojec
tj. predkos¢ samochodu, predko§¢ motoru. W fizyce znane sa jeszcze dwie predkosci
kosmiczne, jednak kosmos i rzeczy z nim zwiazane zostawi¢ w spokoju, a Ziemia begdzie
moim obiektem zainteresowania tak jak Stonce w centrum wszechswiata. Im wigksza
predkos¢ tym lepiej dla nas ,gdyz szybciej uzyskamy cel. Jezeli ciato posiada predko$¢ i maseg
mozliwe jest obliczenie energii kinetycznej. Energia kinetyczna jest to energia zwigzana z
ruchem ciata i mozna ja obliczy¢ ze wzoru Ex=.Jednostka fizyczna energii kinetycznej jest
dzul ,gdyz mas¢ wyrazamy w kilogramach ,a predko$s¢ w .Jeden niuton jest to ,dlatego
1J=N*m.Ruch jednostajny znany jest z tego ,iz w takich samych przedziatach czasowych
ciato pokonuje jednakowe odcinki drogi. Maszyna przetwarzajaca ciepto, energig elektryczna



lub mechaniczna na pracg o postaci dogodnej do napgdzania maszyn i1 urzadzen
komunikacyjnych np. motoru jest silnik. Natomiast praca jest wielkoscia skalarna
zdefiniowana jako iloczyn skalarny wektora sity i wektora przemieszczenia. Pracg mozemy
obliczy¢ ze wzoru W=F*s*[N*m=]].

Aplikacja ,ktora zaprezentuje Wam bgdzie przedstawiala motorzyste, ktory porusza si¢ po
torze linii prostej i w jednakowym czasie przebywa jednakowa drogg. Motorzysta mija po
drodze o$wietlenie nocne, ktére mozna skojarzy¢é z dzialem optyki. Swiatlo jest
promieniowaniem elektromagnetycznym odbieranym przez siatkowke oka ludzkiego.
Nos$nikami promieniowania elektromagnetycznego sa fotony. Foton jest czastka elementarng
nieposiadajaca tadunku elektrycznego, ani momentu magnetycznego, o masie spoczynkowe;j
réwnej zero. Zanim ,,Micha$” wsiadzie na maszyng¢ biegnie do motoru, wiec przebywa drogg,
ktora mozemy wyrazi¢ wzorem: s=*t. Grawitacja nie jest widoczna w mojej aplikacji, gdyz
motorzysta trzyma si¢ bardzo dobrze kierownicy ,wigc nie ma mozliwosci upadku. Micha$
jedzie na motorze w kasku od poczatku do konca swojej podrozy .Wektor ma punkt
poczatkowy 1 koncowy dlatego predkos$¢ jest wielkoscia wektorowa. Kola motoru sa w
ciagtlym ruchu obrotowym. W ruchu tym torem ruchu punktu jest okrag. Micha$ na motorze
przyjal optywowy ksztalt ciala, aby zmniejszy¢ sity oporu powietrza, wigc opory ruchu
mozemy zaniedbac.

Aplikacja

Swiat mojej aplikacji nie bedzie fantastyczny, wrecz przeciwnie catkowicie realny. Wszystko
bedzie dziato si¢ na ulicy miasta. Scena mojej aplikacji bedzie zbudowana za pomoca nowego
dokumentu dostgpnego w Plik > Nowy. Klikajac prawym przyciskiem myszy na dokumencie
ustawitam kolor tta, wysoko$¢ i szeroko$¢ dokumentu. Za pomoca narzedzia linia dostgpnego
pod punktem 8 narysowalam podtoze.
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Rys.1

Kolor i wielko$¢ linii zmienitam w Okno>W1asciwosci. Stworzylam nowa warstwe za
pomoca kliknigcia na mata ikonkg z krzyzykiem.

Add Layer Delete Layer



Rys.2

Zablokowalam pierwsza warstwe, aby nie byla przypadkowo edytowana. Aby, zablokowaé
warstwe nalezy zaznaczy¢ ja, a nastepnie kliknaé¢ opcje zablokuj wszystko @ na panelu
warstwy. Na nowej warstwie narysowatam glowe ludzika za pomoca narzedzia owal
majacego miejsce pod numerem 9 w narzedziach Adobe Flash. Nogi, rece 1 tutow wykonatam
za pomoca linii. Poszczegdlne czgs$ci ubioru jak spodnie, sweter czy buty wypetnitam
kolorem za pomoca narzedzia katamarz widocznego powyzej pod numerem 12. Zaznaczytam
obiekt za pomoca strzatki obecnej pod numerem 2.Prawym przyciskiem myszy klikngtam na
zaznaczonym obiekcie 1 wybralam opcje¢ konwertuj na symbol. Dla symbolu nadatam nazwe i
typ graphic . Ustawilam ludzika na poczatek ulicy, aby mial do pokonania wigkszy odcinek
drogi. Dwa razy prawym przyciskiem myszy klikngtam na zaznaczona posta¢ by scali¢ dwie
utworzone wczesniej warstwy. Aby, posta¢ mialta ksztalty bardziej realne uwypuklitam lokcie
1 kolana za pomoca myszki majac wcisni¢te narzedzie zaznaczenia. Prawym przyciskiem
myszy kliknglam na druga klatke 1 wybratam wstaw klatke kluczowa dostepna na czwartej
pozycji od gory.

Create Moation Tween

Insert Frame
Rermove Frames
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Clear Keyframe

Convert ko Keyframes
Convert ko Blank Kewframes

Zuk Frames
Zopy Frames

Clear Frames
Select All Frames

Rys.3

Wstawianie klatki kluczowej powoduje dodanie pustej sceny, na ktorej mozna w sekwencji
animacji utworzy¢ nowy obraz. Kolejno dla dwodch nastepnych klatek dodatam klatke
kluczowa tak ,aby w sumie uzyska¢ efekt ruchu postaci. Aby, otrzymaé oddzielnie dwie
warstwy tak jak na poczatku klikngtam w napis Scenal. W kazdej chwili moglam sobie
zmniejszy¢ lub powigkszy¢ obraz mojej sceny za pomoca opcji dostgpnej po prawej stronie
programu. Wielko$¢ sceny wyrazitam w procentach. W warstwie z ludzikiem ustawitam
wskaznik myszy na klatkg dwudziesta i prawym przyciskiem myszy wybratam z dost¢pnych
opcji wstaw klatke kluczowa. Dla warstwy podtoza wykonatam tak samo jak dla warstwy z
ludzikiem. Moj gtéwny bohater bedzie poruszal si¢ ruchem jednostajnie prostoliniowym.
Ruch ten jest mozliwy dzigki ustawieniu ludzika w pierwszej i ostatniej klatce. Jezeli
nacisngtam enter to zobaczylam, ze postaé pokonuje droge z punktu A do punktu B.
Pokonanie drogi odbywa si¢ ze stala predkoscia. Wektor predko$ci ma swoj poczatek i
koniec. Zaznaczytam dla warstwy z postacia prawym przyciskiem myszy dtugos$¢ klatek od
pierwszej do dwudziestej. Zaznaczenie klatek uwidacznia si¢ czarnym kolorem rozlanym na
zadeklarowanej dlugos$ci klatek. Nastgpnie wykorzystatam metod¢ motion tween, ktora jest



automatyczng animacja tworzaca za mnie klatki po tym, jak ustalitam dwa ujecia kluczowe.
Prawym przyciskiem myszy klikngtam na caty zaznaczony obszar od klatki pierwszej do
dwudziestej i wybralam opcje tworz automatyczna animacj¢. Podobnie jak na rysunku
ponize;j.

| Untitled-1* |
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Rys.4

Warstwe z ludzikiem zablokowatam, w ten sam sposob jak warstwe z podtozem. Nastepnie
dodatam nowa warstwg na ktorej, zaprezentowalam Wam motor napedzany silnikiem.
Zaznaczytam klatki od dwudziestej do drugiej 1 prawym przyciskiem myszy wybralam opcj¢
usun klatki. Podobnie jak na obrazku ponizej.

Create Motion Tween
Create Shape Tween

Insert Frame
Remove Frames

Rys.5

Moja maszyna bedzie przypomina¢ rysunek zaprezentowany ponizej.

Rys.6
W pierwszej klatce trzeciej warstwy narysowalam za pomoca narzedzia owal koto.
Wykonatam drugie koto za pomoca opcji kopiuj dostgpnej pod prawym przyciskiem myszy
po kliknigciu na pierwsze koto. Szkielet motoru wykonatam za pomoca narze¢dzia linia.
Nalezy tak polaczy¢ ze soba linie, aby bytly widoczne poszczegdlne wazne czesci motoru jak
na przyklad kierownica, siedzenie. Do duzych kotek wstawiatam mate kotka, aby byt podziat



na opong i z¢batke. Za pomoca narzedzia zaznaczenia i myszki uwypuklitam niektére miejsca
motoru, aby wyglad maszyny byl catkowicie realny. Zalozylam tancuch migdzy tylnim
kolem, a szkieletem motoru za pomoca narzedzia linia. Wypehlitam za pomoca narzedzia
katamarz kota kolorem czarnym. Na kotach wykonalam paski odblaskowe za pomoca
narzgdzia linia. Paski odblaskowe uwypuklitam za pomoca myszki tak, aby byly zaokraglone
podobnie jak kota. Pierwsze kolo motoru potaczytam z jego szkieletem za pomoca teleskopu
gazowego uzywajac takze narzedzia linia. Linii nadatam podobnie jak innym odpowiednia
grubos$¢. Motor ustawitam podobnie jak posta¢ jako symbol graficzny. Przyblizytam motor do
Michasia za pomoca narzedzia zaznaczania. Scalitam ze soba trzy warstwy podobnie jak
wykonywatam na poczatku projektu. Uzylam narzedzia przeksztatcenia swobodnego
dostgpnego pod numerem cztery na rys. 1 za pomoca ,ktoérego zmienitam ksztatty paskow
odblaskowych. Nastgpnie prawym przyciskiem myszy klikngtam na pierwsza klatke i
wybralam wstaw klatk¢ kluczowa. Czynnos¢ z paskami odblaskowymi powtorzytam jeszcze
dwa razy. Kliknegtam prawym przyciskiem myszy na Scenal uzyskujac oddzielnie trzy
warstwy tak jak bylo na poczatku. Dla trzeciej warstwy klikngtam na klatke dwudziestka i
wybratam prawym przyciskiem myszy wstaw klatke kluczowa. Zaznaczylam w trzeciej
warstwie od klatki dwudziestej do pierwszej i ustawiatam motion tween. Efektem byla
zblizajaca si¢ posta¢ do motoru. Zaznaczytam od klatki dwudziestej do drugiej i klikajac
prawym przyciskiem myszy wybratam usun klatkg. Podobnie jak na rysunku nr 5. Przy
pomocy narzedzia zaznaczenia oddalitam motor o kilka centymetréw do przodu. Na klatce
dwudziestej warstwy trzeciej ustawitam kursor myszki na klatce dwudziestej i klikajac
prawym przyciskiem myszy wybralam opcj¢ wstaw klatke kluczowa. Podobnie jak na
obrazku ponizej.

o A
Rys.7
Zaznaczylam od klatki dwudziestej do pierwszej i prawym przyciskiem myszy wybratam
wstaw czysta klatkg kluczowa dostgpna pod opcja wstaw klatkg kluczowa na rysunku
powyzej. Nastepnie wybralam konwertuj na czysta klatke kluczowa, ktéra zmienia
zaznaczone klatki na pusta klatke kluczowa. Zablokowalam trzecia warstwg. Czwarta
warstwe stworzylam za pomoca opcji dodaj warstwe 1 przeznaczylam ja dla jadacego
motorem Michasia. Kliknglam na dwudziestej pierwszej klatce i wybratam wstaw klatke
kluczowa. Dla pierwszej i trzeciej warstwy, takze wstawialam klatke kluczowa tak samo jak
dla warstwy czwartej. W dwudziestej pierwszej klatce czwartej warstwy narysowatam postac
na motorze. Nastgpnie zablokowatam czwarta warstwe¢. Dodalam piata warstwe dla
o$wietlenia nocnego. Zaznaczytam od dwudziestej pierwszej klatki do drugiej 1 wybralam
opcje usun Kklatki. Ustawiatam kursor myszki w pierwsze] klatce warstwy piatej i
narysowatam za pomoca linii o§wietlenie nocne. Kolor o$wietlenia nadatam za pomoca



narzedzia katamarz. Nat¢zenie $wiatla pokazalam przez gestos¢ i zasieg koloru zottego.
Latarni¢ nocna ustawitam jako symbol graficzny. W dziewigtnastej klatce warstwy piatej
dodatam klatke kluczowa. Zaznaczytam od klatki dwudziestej do drugiej i wybratam opcje
usun klatki. Ustawialam kursor myszki na klatk¢ dwudziesta i wybralam opcj¢ wstaw klatke
kluczowa. Dla pierwszej warstwy dziewigcdziesiatej piatej klatki ustawitam klatke kluczowa.
Dla pigcdziesiatej piatej klatki trzeciej warstwy 1 czwartej] wybratam opcje wstaw klatke
kluczowa. Dla trzydziestej klatki piatej warstwy ustawitam klatkg kluczowa. Od trzydziestej
do dwudziestej klatki ustawialam motion tween. W trzydziestej klatce ustawitam klatke
kluczowa.

Fizyka i grafika w firmie

Fizyka i grafika komputerowa daja razem ogromne mozliwosci tworzenia nowych rzeczy. W
zyciu wazne jest, aby potrafi¢ wykorzysta¢ szans¢ pojawiajaca si¢ w otoczeniu i przeksztatci¢
ja w sukces. Nasza wiedza i umiejgtnosci moga poméc w rozwigzaniu wielu zagadek zycia.
Trzeba by¢ optymista nastawionym na lepsze jutro. Czlowiek powinien poszerzaé swoje
horyzonty, umiejetnosci 1 kwalifikacje. Komunikatywno$¢ oraz umiejetnos¢ rozwiazywania
problemow powinna by¢ jego cecha charakteru. Czlowiek przedsigbiorczy powinien
charakteryzowac si¢ pracowito$cia, umiejgtnoscia analizowania sytuacji i ponoszenia ryzyka.
Jesli znajdziemy na $wiecie prawa, zasady, rzeczy dotad nieznane mozemy opatentowac
pomyst. Bedziemy mogli sta¢ si¢ nie tylko stawni, ale réwniez odnajdziemy wiele
ciekawostek jakie dostarcza nam zycie ziemskie. Fizyka kwantowa, ktora bierze udzial w
procesie rozwoju i prawdy stala si¢ zréodlem wielu cennych informacji. Fizyka kwantowa
pokazala, ze wszechswiat zlozony z czystej energii, ktorej nie mozna zniszczy¢, mozna ja
jedynie zamieni¢ na inng forme¢ energii czy materii bez zadnych strat podczas transformacji.
Energie, z ktorej sktada si¢ wszechswiat mozna zmierzy¢ metodami naukowymi, przez
okreslenie czgstotliwosci, z jaka kazda czastka wibruje. Kazdy z nas wibruje z pewna
czestotliwoscia, ktora zalezy od naszych mysli. Mysli radosne zwigkszaja czgstotliwosé
wibracji, a strach je obniza. Rzeczywisto$¢ grafiki zalezy od praw fizyki, chemii, biologii itd.
Cziowiek jak komputer jest uktadem energii, ktory posiada wiele danych, ktére mozna
przedstawi¢ za pomoca grafiki. Grafika to nie tylko kompozycja wielu kolorow, ale réwniez
miejsce poznania naszych mysli, wyobrazen, do§wiadczenia. Bez energii nie mozliwe bytoby
tworzenie grafiki. Do kazdej czynno$ci na ziemi potrzebna jest najmniejsza porcja energii
czyli kwant. Wykonanie cho¢by matego projektu wymaga wktadu energii. Im wigcej mamy
energii tym lepiej, gdyz jesteSmy w stanie wiele zrobi¢. Silnik bez paliwa czyli bez energii nie
jest w stanie pracowac. Praca jest powszechnie znana w zyciu codziennym. Bez pracy nie ma
energii. Micha$ nasz gtowny bohater aplikacji, gdyby nie miat energii, nie poruszatby si¢ i nie
jechat by motorem, bylby nie widoczny, gdyz nie byloby pradu. Energia jest ogromna
warto$cia, dzigki ktorej mozliwe jest istnienie nie tylko czlowieka, ale rowniez calego
wszechswiata. Prawidlowe wykorzystanie energii, pozwala takze stworzy¢ wlasna firme.
Firma to uktad energii, w ktorym dziata kilka lub kilkana$cie osob. Jesli kierunek sity uktadu
jest w strong rozwoju to wartos¢ uktadu bedzie duza. Jezeli czastki energii tacza si¢ tworzy sie
synteza, ktora jest symbolem stabilno$ci. Maksimum energii wskazuje na najwigksza stawe,
najwigksze zarobki, trwato§¢. Minimum energii znaczy ,iz kwantow bylo mato wigc firma
rozpada si¢ lub ma bardzo mate zarobki. Dlatego warto pozna¢ zasady fizyki w
przedsigbiorstwie 1 grafice komputerowej. Fizyka pozwala wybra¢ wlasciwa droge
postgpowania. Energia, ktora zuzyliSmy na wykonanie grafiki czy zatozenie wilasnej firmy
rowna jest skumulowanej masie pomnozonej przez predkos¢ $wiatta. Ksiggowos¢ jest



dokumentem zapisu energii jaka zuzyl czlowiek na zapisanie przychodow i wydatkow
przedsigbiorstwa. Warto$¢ papieru ,na ktorej cztowiek zapisat owe dane si¢ zwigkszyla.
Papier tez kiedy§ miatl inna formg energii, poniewaz byl drzewem, a na skutek sit
zewnetrznych zostal zamieniony na inna posta¢ energii. Dobre mysli zgodne z czasem
warunkuja nieustanny rozwoj. Czas jest wielkos$cia fizyczna, potrzebna do okreslenia terminu.
Bez okreslonego dnia, godziny w firmie panowal by chaos. Dlatego konieczne jest
zaksiggowanie dokumentéw, aby pozby¢ si¢ klopotu w firmie. Nieregularne korzystanie z
energii moze doprowadzi¢ do czego$ ztego. Energia jest zdolnoscia do wykonywania pracy.
Jezeli czlowiek stworzy swdj biznes plan i bedzie go dobrze realizowal w praktyce na pewno
jego praca nie pojdzie na marne. Dos§wiadczenia ,wiedza o otaczajacym Swiecie pozwola
zauwazaé pozytywne i negatywne strony zuzywanej energii. Jezeli bedziemy dziata¢ z
odpowiednia predkoscia i czestotliwoscia bedziemy w stanie zrobi¢ duzo dobrego zarowno
dla siebie jak i firmy. Cztowiek zna $wiat dwuwymiarowy. Trzeci wymiar jest totalnie
nowoscia. Wiele firm komputerowych poszukuje pracownikow znajacych grafike 3D.
Swiadczy to o tym, iz stary sposob widzenia przestat byt interesujacy. Ludzie nieustannie
szukaja czego$ nowego warunkujacego lepsza przyszios¢. Warto jest daé si¢ porwaé w
kierunku osi z! Nie jest juz tylko wazna wysokos¢ 1 szerokos¢, ale takze grubos¢, zapach itd..
W kinach obecnie mozna zauwazy¢ filmy przedstawiajace trzeci wymiar. Model 3D jest na
czasie, dlatego warto zrzuci¢ stereotypy i i$¢ naprzdd z cywilizacja. Moj $§wiat aplikacji jest
tylko wzdhuz osi x 1 y ,poniewaz abstrakcje zostawitam na potem. Bardziej zalezato mi na
przedstawieniu Zyciu codziennego wraz z elementami fizyki. Zycie tez ma roézne formy
energii. Kazdy zastanawia si¢ skad ta energia si¢ bierze. Okazuje si¢, iz energia nie znika
tylko jest zachowana. Przekazywanie energii w komorce polega na przepltywie elektronow i
protonéw. Jesli energia jest zaburzona nastgpuje nieprawidilowe zachowanie. Nosnikiem
energii jest takze prad elektryczny, ktéry umozliwia nam dost¢p do internetu. W obecnym
czasie konieczna jest dobra reklama w sieci, ulotki, plakaty ,a takze réwniez bilbordy w
centrum miasta. Forma przekazu powinna by¢ zrozumiata zachgcajaca do wspoipracy. Kolory
powinny by¢ odpowiednio dobrane, aby nie razity odbiorcy. Nie moze by¢ btedow, gdyz
$wiadczy to o wyksztatceniu. Dobra reklama to dobry interes jesli relacje nie przekraczaja
normy. Cztowiek to uktad energii, ktory oddziatuje z drugim uktadem na zasadzie wymiany.
Nikt nie chce dawac, jezeli nie uzyska tyle co stracil. Energia musi by¢ zachowana. W
przyrodzie nic nie zginie jedynie przyjmie inna form¢. Tak samo jest w grafice. Grafike
wykonujemy w kilku etapach, podobnie jak przebiega nasze zycie. Na poczatku stanowimy
tylko utamek z catosci. Zycie zawodowe wiaze si¢ z bytem wielu atomow, czasteczek, ktore
ostatecznie moga stworzy¢ uktad energii sprzyjajacej rozwoju. Uklad czlowieka jest otwarty
dlatego wptywa na niego wiele czynnikow ze S§wiata zewnetrznego. Cztowiek oddziatuje na
innych sita. Jezeli sita nie jest destruktywna wtedy wektory sity dodaja si¢ i otrzymujemy
wicksza sil¢. Wigksza sita tym przedsigbiorstwo staje si¢ bardziej wydajne i dazy do rozwoju.
Gdy cialo A w firmie dziata na cialo B to cialo B oddzialuje na cialo A z taka sama sita,
wartoscia lecz przeciwnym zwrotem. Dlatego warto rownowazy¢ site, gdy chcemy mied
relacje na poziomie. Lepiej budowaé nowa wiezg¢ znajomosci ,niz niszczy¢ wszystko. Dobre
kontakty z innymi daja nam wigksza szans¢ ucieczki od matych zyskow w firmie. Wigcej
polaczonych ze soba punktow tych samych oddzialow firmy jest oznaka dobrej obstugi
klienta. Firma dzigki wzbudzeniu zaufania u ludzi potrafi si¢ rozbudowaé. Warto szkoli¢
swoich pracownikow, gdyz to oni prezentuja nasza firme.



e A

PiSmiennictwo
Podstawy przedsigbiorczosci(Magdalena Stawicka).
Biznesplan w praktyce(Maciej Poptawski).
Ksiggowos$¢ dziatalnosci gospodarczej(Emilia Konopska Strus).
Akademia Menadzera(Barbara Goncza).
Innowacje i transfer technologii w przedsiebiorstwie(Lidia Zurawowicz).
Graficzne modelowanie i wizualizacja produktéw(Aleksander Krzys).
Grafika komputerowa 3D(Monika Kaprowska-Sawzdargo)
Fizyka kwantowa, a realizacja marzen(Expert)

Rysunki
Narzegdzie programu Adobe Flash.
Paleta warstw.
Opcje dostepne pod prawym przyciskiem myszy.
Opcje dostepne po zaznaczeniu klatki.
Opcje zaznaczonej klatki.
Czesci motoru.
Opcje klatki.
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