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PROGRAM KURSU 

CZAS TRWANIA KURSU: od października 2020 do marca 2021 
MIEJSCE KURSU: siedziba home.pl S.A. / zdalnie (online)  

PROWADZĄCY

Mateusz Atroszko, Michał Krzywania

ZAKRES TEMATÓW

• Podstawowe narzędzia w programach graficznych: 
  warstwy, sposoby zaznaczania, narzędzia tekstowe,  transformacja obiektów, 
  narzędzia do rysowania, prowadnice

• Praca z plikami graficznymi, omówienie formatów plików na potrzeby Internetu, 
  omówienie różnic w grafice rastrowej i wektorowej 

• Podstawy dobrych praktyk oraz wskazanie najczęstszych błędów popełnianych 
  przez początkujących projektantów



HARMONOGRAM ZJAZDÓW
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ZALICZENIE CAŁEGO KURSU 

Testy sprawdzające 
wiedzę

Zadania
domowe

Projekt
końcowy

-
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PROGRAM SZKOLEŃ 
Z ZAKRESU KOMPETENCJI MIĘKKICH

PROWADZĄCY

Joanna Wacławczyk, Anna Miśko 

CEL GŁÓWNY

Podczas szkoleń z programowania, testowania, grafiki lub marketingu zdobędziecie wiedzę merytoryczną. 
Jednak to nie wszystko, co jest potrzebne, by pracować efektywnie, mieć fun z tego, co się robi i widzieć 
sens swojej pracy. Sekret bardzo często tkwi w tym, jak komunikujemy się z innymi, czy rozbudzamy 
w sobie ciekawość i kreatywność i czy lubimy innych ludzi. 
Część poświęcona kompetencjom miękkim wyposaży wszystkich uczestników homeStartera w umiejęt-
ności, które są niezbędne w pracy zespołowej. Pozwolą one lepiej wykonywać zadania merytoryczne 
i sprawią, że będziecie bardziej efektywni. Być może zainspirują Was do czegoś  :-)

CELE SZCZEGÓŁOWE KURSU

WIEDZA, JAKĄ ZDOBĘDZIECIE
• na czym polegają zwinne metodologie zarządzania projektem; 
• czym są narzędzia wspierające kreatywność; 
• co to jest postawa: ja ok, Ty ok; 
• dlaczego feedback jest ważny;
• na czym polega teoria kolorów;
• jakie postawy i umiejętności są kompetencjami przyszłości.

UMIEJĘTNOŚCI, JAKIE PRZETRENUJECIE
• współpraca w zespołach pracujących w metodologiach zwinnych;
• efektywne dawanie i przyjmowanie informacji zwrotnej; 
• rozpoznawanie typów osobowości i dobieranie do nich odpowiednich form komunikacji; 
• praktyczne używanie metod i technik pobudzających kreatywność.

ZAKRES PORUSZANYCH TEMATÓW
• metodologia zarządzania projektami;
• komunikacja;
• feedback;
• czym jest kreatywność.



ZALICZENIE CAŁEGO KURSU 

ObecnośćPrezentacja podsumowująca
 zdobytą wiedzę

Zadania
domowe
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Aplikuj
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Aby zgłosić się do homeStartera, 
wypełnij ankietę, którą znajdziesz na stronie: 

akademia.home.pl/homestarter

Czekamy na Twoje zgłoszenie do 15.09.2020!

ZGŁOSZENIE

https://system.erecruiter.pl/FormTemplates/RecruitmentForm.aspx?WebID=b3994ca0fcca462bbf356da66b0d3830
https://akademia.home.pl/homestarter

