Jagna Pomorska

CEO Connected Realities, Ekspertka technologii
immersyjnych, Liderka transformacji cyfrowej,
Finalistka XVI edycji konkursu Sukces Pisany
Szminkg w  kategorii  Liderka  Nowych
Technologii.

Jagna Pomorska to jedna z najbardziej
wyrazistych liderek polskiego sektora nowych
technologii, specjalizujgca sie w zastosowaniach
rzeczywistosci wirtualnej (VR), rozszerzonej (AR)
i mieszanej (XR) w przemysle, edukacji i biznesie.

Jako wspotzatozycielka i CEO Connected
Realities, buduje przysztos¢ immersyjnych
doswiadczen szkoleniowych, odpowiadajgc na
potrzeby najwiekszych marek - m.in. Orlen,
Orange, PZU, ID Logistics, czy Miele.

Spétka zostata wyrdzniona w 3 programach
akceleracyjnych typu Scale Up: S5, Space3ac,
KPT ScaleUp. Zwyciezyta w Startup Challenge podczas 5G Summit oraz w Berlin Forum. W 2022 roku
otrzymata réwniez Nagrode Gospodarcza Wojewddztwa tédzkiego w kategorii ,Debiut Roku” oraz
wyrdznienie im. Henryka Grohmana przyznawane przez tédzkg Specjalng Strefe Ekonomiczng za
nowoczesne podejscie do edukacji immersyjne;j i realny wptyw na cyfrowg transformacje firm.

Jagna Pomorska reprezentuje podejscie humanistycznego przywoddztwa cyfrowego. taczy gteboka
Swiadomosé spotecznego wptywu technologii z innowacyjnoscia i skalowalnoscig projektéw. Wierzy,
ze technologia powinna stuzy¢ cztowiekowi - wspiera¢ rozwdj kompetencji przysztosci, budowaé
bezpieczenstwo i uczy¢ odpowiedzialnosci.

Jej wczesniejsze doswiadczenie obejmuje prace w administracji publicznej oraz w funduszu
inwestycyjnym, co daje jej unikalng perspektywe prowadzenia innowacyjnych projektéw w warunkach
zmiennosci i ztozonosci. taczy kompetencje strategiczne, technologiczne i operacyjne, wierzac, ze
technologia powinna wzmacnia¢ cztowieka, budowa¢ kompetencje przysztosci, zwiekszac
bezpieczenstwo i uczy¢ odpowiedzialnosci.

Jest mentorkg Sieci Przedsiebiorczych Kobiet, wspiera startupy i liderki technologii. Wspdtpracuje z
European Digital Innovation Hub, Siecig Badawczg tukasiewicz oraz Komitetem ds. Metaversum, gdzie
angazuje sie w wypracowywanie kierunkéw rozwoju immersyjnych sSrodowisk edukacyjnych i
przemystowych.



