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MALMO, Szwecja . "”

----- ' ‘\_\ Malmo powstato w XlIl wieku jako dunski port handlowy.

W 1658 miasto przeszto pod panowanie Szwec;ji.
Rozwijato sie jako centrum przemystowe.

Dzis Malmo to nowoczesne, wielokulturowe miasto
z przeszto 180 mniejszoSciami etnicznymi.

Jest trzecim pod wzgledem wielkoSci miastem w Szwec;ji
zamieszkatym przez ok. 380 tysiecy osob.

Wyrdznia sie innowacyjng architekturg i mostem tgczgcym Hi'm
je z Kopenhagg przez ciesnine Sund.
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Zdjecia: Pixabay




Malmo odnotowuje jeden z najwyzszych poziomoéw bezrobocia
w Szwecji (11,8% w | kwartale 2026 roku).

Rozwdj liczby nowych miejsc pracy w Malmo wzrdst w ostatnich
latach o okoto 21 000 (2023, SCB/Gtéwny Urzad Statystyczny w
Szweciji).

Wozrost ten dotyczy przede wszystkim sektorow ustug dla firm,
edukacji oraz branzy hotelarsko-gastronomicznej.

Svenskt Naringsliv (szwedzka organizacja pracodawcow) podkresla,
ze lepsze funkcjonowanie Malmo lezy w interesie catego kraju, ze
szczegdlnym naciskiem na potrzebe wtgczenia wiekszej liczby oséb
urodzonych za granicg do rynku pracy.



Gospodarka kreatywna w Malmo

¢ jest jedng z najwazniejszych czesci lokalnej gospodarki i obejmuje branze takie jak
design, gry komputerowe i film.
e Ok. 9500 firm dziata w tym obszarze.

e Tworzy tysigce miejsc pracy — zatrudnia ok. 11 700 oséb oraz generuje duze
dochody dla miasta - ok. 28 miliardéw SEK rocznie.

¢ Dzieki innowacyjnosci i réznorodnosci mieszkancow Malmo jestjednym z
najbardziej kreatywnych osrodkéw w Skandynawii.

Najwazniejsze branze kreatywne w Malmo

branza gier — jedno z najszybciej rosngcych centrow w Europie

film i produkcja medialna - duza czesc¢ sektora filmowego
regionu

design i komunikacja - silna tradycja i wspotpraca z firmami
globalnymi




Malmo nie zajmuje wysokich miejsc w globalnych rankingach przemystéw kreatywnych,

takich jak Creative City Index ze wgledu na swojg wielkosc.

Jednakze Malmo jest waznym regionalnym centrum przemystow kreatywnych,

ale ustepuje pod wzgledem znaczenia globalnego takim miastom jak

Sztokholm i Kopenhaga, ktdre czeSciej pojawiajg sie w miedzynarodowych

rankingach.




MEDIA EVOLUTION

*Profil: hub innowacji cyfrowych (ICT), UX/UI,
design interakciji i komunikacji cyfrowej,
nowe technologie (Al, VR/AR, data)
eLokalizacja: Stora Varvsgatan 6a, 211 19 Malmo

Wil
MEDIAEVOLUTION 1

eNajwazniejszy klaster kreatywny, skupiony na
przestrzeniach coworkingowych iinstytucjach
wspierajgcych innowacje.

Zdjecie: Markus Sygnarek

Stowarzyszenie non-profit, ktére skupia ponad 150 firm, organizacji sektora publicznego oraz
instytucji akademickich. Spotecznosciowa platforma do wspottworzenia i dzielenia sie wiedza.

Aby dotgczy¢ do spotecznosci MEDIA EVOLUTION jako cztonek, trzeba ztozyC zgtoszenie
cztonkowskie przez ich strone ,Membership”. Cztonkostwo jest formg wsparcia ich
dziatalnosci, a w zamian daje dostep do seminariow, wyktadow, zajeé, proceséw
wspoéttworzenia i aktywnosci spotecznych.

Mozna zapisac sie na newsletter lub kontaktowac sie przezinfo@mediaevolution.se

Zrédta:mmmd@&@@a&,ﬂmﬂwmzmﬂw@ul@m@ﬁ&ﬂagﬁmmﬁnﬁdm&um
! » : : ore/ ia- uti


http://www.mediaevolution.se/
https://www.mediaevolutioncity.se/foretagsinfo/media-evolution/
https://www.mediaevolutioncity.se/foretagsinfo/media-evolution/
https://www.mediaevolutioncity.se/foretagsinfo/media-evolution/
https://www.volontarbyran.org/org/media-evolution
https://www.volontarbyran.org/org/media-evolution
https://www.volontarbyran.org/org/media-evolution

MEDIA EVOLUTION + ekosystem Malmo

 Tematy:
Krytyka spotecznosciowa — przysztosc¢ gier
Sztucznainteligencja i zmiany organizacyjne: wnioski z perspektywy mtodego

pokolenia
| I Struktury alternatywnych przysztosci
b Czy technologia moze uratowac¢ wolnosé prasy

Budowanie organizacji adaptacyjnych

llustracja: mediaevolution.se

* Wiele programow jest bezptatnych i otwartych dla wszystkich.
Warsztaty, kursy, seminaria, spotkania.

Tomorrow's
Competencge

Cztonkostwo w MEDIA EVOLUTION kosztuje

1 250 SEK rocznie dla jednoosobowych firm i organizacji non-profit,

2 250 SEK dla firm 2-4-osobowych, 5 000 SEK dla 5-15 pracownikow ,

10 000 SEK dla wiekszych organizacii. (1 SEK =0,4 PLN)

Aby dotgczy¢ do spotecznosci MEDIA EVOLUTION jako cztonek, trzeba ztozy¢ zgtoszenie
cztonkowskie przez ich strone ,,Membership”.

llustracja: mediaevolution.se

Mozna zapisac sie na newsletter lub kontaktowac sie przezinfo@mediaevolution.se



MEDIA EVOLUTION 9

SZANSE
1. Rozwdéj gospodarki cyfrowej
rosngce znaczenie:

Al, UX/UI, platform cyfrowych,

mediow interaktywnych
Media Evolution jest dobrze dopasowane
do trenddw ,digital-first”

2. Silny ekosystem wspotpracy
wspotpraca: firmy technologiczne, uczelnie,

sektor publiczny
modeltriple helix sprzyja innowacjom

3. Miedzynarodowy charakter

Malmo jest miastem wielokulturowym
tatwy dostep do rynku Dresund (Szwecja-Dania)
mozliwos¢ przyciggania talentow i firm z Europy

4. Integracja zinnymi klastrami
wspotpraca z: Minc (startupy), Mobile Heights (ICT),
Game Habitat (gry)

tworzenie kompleksowego ekosystemu innowacji

Analiza RoS

llustracja: mediaevolution.se

ZAGROZENIA
1. Konkurencja miedzynarodowa

silne huby: Berlin, Amsterdam, Kopenhaga, Sztokholm
ryzyko odptywu talentow i firm

2. Szybka zmiana technologii

Ali media cyfrowe zmieniajg sie bardzo szybko
ryzyko statego redefiniowania swoja role

3. Zaleznos¢ od projektow i finansowania
czes¢ dziatan opiera sie na:

grantach, projektach UE

ryzyko niestabilnosci finansowej

4. Fragmentacja sektora kreatywnego

wiele matych firm i freelancerow
trudnosé¢ w skalowaniu duzych projektow

Media Evolution w Malmé ma silny potencjat rozwoju dzieki dynamicznemu
wzrostowi technologii cyfrowych oraz wspotpracy miedzy sektorem publicznym,
prywatnym i akademickim.

Jednoczesnie klaster musi mierzy¢ sie z wysoka konkurencja miedzynarodowag

i szybkim tempem zmian technologicznych, ktore wymagaja ciagtej adaptacji.



Zdjecie: opentach.se

10

MOBILE HEIGHTS (ICT klaster) - obecnie OPEN TECH
*Profil: klaster technologii mobilnych i ICT
eLokalizacja: Stora Varvsgatan 6a, 211 19 Malmo
+ Lund (gtdwna siedziba), jest czescig wiekszego regionu @resund (Szwecja-Dania) co
daje dostep do miedzynarodowego rynku talentow.
eCztonkowie: ponad 100 firm i instytucji (firmy, uczelnie, sektor publiczny)

Klaster zatozony w 2009 roku przez Sony, Erikcsson, Telia, Region Skanii, Uniwersytety
w Lund i w Malmo

Poczatkowy charakter: telekomunikacja i technologie mobilne, po 2015 r. 10T, Al, digital
health, smart city

Pozycja:

posiada European Gold Cluster Label (UE — wysoka jakoSc¢ klastra)
cztonek Silicon Europe Alliance (sie¢ klastréw technologicznych UE)
koordynator European Digital Innovation Hub (DiglT Hub Sweden)
Whiosek: silna pozycja europejska (networkingiinnowacje)



https://opentech.se/
https://opentech.se/our-history/
https://opentech.se/our-history/
https://opentech.se/our-history/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/
https://www.minalogic.com/en/le-cluster-suedois-mobile-heights-rejoint-lalliance-silicon-europe/

MOBILE HEIGHTS / OPEN TECH
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Gtéwne obszary dziatalnosci: komuniacja i connectivity, internet rzeczy (lo), digital health,
smart city, digital society, Al embeded systems, cybersecurity

Obejmuje hardware, software, ustugi cyfrowe

Klaster nie tworzy startupéw bezposrednio, ale
wspiera je (networking, mentoring, projekty)
taczy z inwestorami i uczelniami

Rozwdj klastra wynika z transformacji regionu z przemystu telekomunikacyjnego do
gospodarki cyfrowej. Mimo braku silnej pozycji w globalnych rankingach, klaster ma istotne

znaczenie w Europie i duzy potencjat rozwoju


https://cyberwatching.eu/clusters/mobile-heights
https://cyberwatching.eu/clusters/mobile-heights
https://cyberwatching.eu/clusters/mobile-heights
https://cyberwatching.eu/clusters/mobile-heights
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MOBILE HEIGHTS / OPEN TECH

SZANSE
1. Silne dziedzictwo technologiczne

region ma doswiadczenie w telekomunikac;ji

(Ericsson, Sony)

solidna baza dla Al, loT i 5G

2. Integracjaz UE

Silicon Europe Alliance

Digital Innovation Hub

dostep do finansowania i partnerow
3. Interdyscyplinarnosé¢

ICT + zdrowie + miasta

rozwoj nowych modeli biznesowych
4. Ekosystem startupowy
wspotpraca z uczelniami i hubami (Media
Evolution,

Minc) oraz ciggty naptyw innowac;ji

Analiza RoS

ZAGROZENIA

1. Silna konkurencja globalna
Berlin, Sztokholm, Kopenhaga

ryzyko odptywu talentéw

2. Brak globalnej rozpoznawalnosci
mata widocznos$¢ w rankingach
trudnosci w przycigganiu inwestoréw
3. Uzaleznienie od duzych firm
dominacja Ericsson/Sony

ryzyko spowolnienia przy zmianach rynkowych
4. Fragmentacja ekosystemu

wiele matych firm

trudnosci w skalowaniu startupow
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GAME HABITAT (klaster gier)

eSpecjalizacja: game development (gry komputerowe)
eZnaczenie: jeden z najsilniejszych klastrow gier w Europie
eObejmuje:
¢~170 firm gamingowych
¢~1700 deweloperdw
Lokalizacja: Anckargripsgatan 3, Malmag, centrum dziatalnosci DevHub (Malméo) -
jedna z najwiekszych na Swiecie przestrzeni coworkingowych dla branzy gier

™ S

GAMES, BUSINESS, ANB COMMUNITY

The best environment for
game development

llustracja: gamehabitat.se

Znaczenie:

Wysoka pozycja globalna w praktyce (industry recognition), mimo braku formalnych
rankingdw

Jeden z najwazniejszych osrodkdéw przemystu gier w Europie, oparty na silnej spotecznosci,

wysokiej koncentracji talentow i wspotpracy miedzy firmami, edukacja i sektorem
publicznym.

Zrédto: gamehabitat.se



Game
Habitat

llustracja: gamehabitat.se
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GAME HABITAT

Profil

Technologie (VR/AR, silniki gier, Al w grach, multiplayer, platformy online)
Modele biznesowe (gry AAA, mobile gaming, live service)

Petny ekosystem (studia, wydawcy, edukacja, inwestorzy)

Startupy

Tworzy startupy posrednio przez networking, DevHub, wspodtprace z inwestorami
Firmy duze studia: Massive Entertaiment, King, Sharmob

Indi/mniejsze studia: Tarsier Studios, Simongo, Frictional Games

W DevHub ponad 100 firm i 500 deweloperdéw pracowato w jednym miejscu

Malmo ma:

jedng z najwyzszych koncentracji deweloperéw na swiecie

wiekszg branze gier niz cata Dania (wg liczby pracownikow)
Obecnos¢ globalnych firm: Microsoft (King), Ubisoft (Massive Entertainment),
Tencent (Sharkmob)

Zrédto: gamehabitat.se



GAME HABITAT
Analiza RoS

SZANSE

1. Globalny popyt na gry
branza gamingowa rosnie szybciej niz film
I muzyka

2. Silny ekosystem

firmy + uczelnie + spotecznosc¢
szybkie tworzenie startupow

3. Talent miedzynarodowy

77 narodowosSci

ré6znorodnosc¢ = innowacja

4. Integracja z innymi klastrami
Media Evolution + Minc

rozwoj technologii (Al, VR)

ZAGROZENIA

1. Niestabilnosé branzy

redukcje i zamkniecia studiéw po boomie
pandemicznym

2. Uzaleznienie od duzych firm
dominacja globalnych graczy

ryzyko odptywu inwestycji

3. Konkurencja globalna

Finlandia, Kanada, USA

4. Trudnosc¢ skalowania startupéw
wiele matych studiéw indie

niewiele osigga sukces globalny



The startup house of

Malmo

Minc offers a community of like-minded and passionate people

to connect with, learn from and grow alongside

lwlllllnu..

llustracja: minc.se

llustracja: minc.se
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MINC Inkubator startupow

Lokalizacja: centrum Malmo, Anckargripsgatan 3

Specjalizacja:

- inkubator i akcelerator startupow

- jeden z najwazniejszych hubow przedsiebiorczosci w potudniowej
Szwecji

- wspierany przez miasto Malmo

Znaczenie:
Petni role tgcznika miedzy startupami, biznesem i sektorem publicznym

Gtéwne obszary:
ICT / software, platformy cyfrowe, media i komunikacja cyfrowa,
sustainability / green tech

Programy:
inkubacja (early stage), akceleracja, mentoring, dostep do inwestorow,
szczegolnie wazne: taczenie technologii z kreatywnoscig



Zdjecie: Markus Sygnarek

MINC

Historia rozwoju

2002 -powstanie Minc jako inicjatywy miasta Malmo

cel: rozwdj przedsiebiorczosci, wsparcie transformacji gospodarczej miasta
Etapy rozwoju:

2000 - wsparcie lokalnych firm

2010 - rozwdj programoéw inkubacyjnych i startupowych

od 2020 - nacisk na: technologie cyfrowe, zrbwnowazony rozwoj, skalowanie
startupow.

Obecnie: setki startupow przeszty przez programy Minc

Rola w ekosystemie

Minc dziata jako:

»fabryka startupow”, punkt wejscia do ekosystemu

wspotpracuje z:

Media Evolution (kreatywnos$c¢ + tech)

Game Habitat (gaming)

Mobile Heights / OpenTech (ICT)

tworzy centralny element ekosystemu innowacji Malmo

17



MINC
Przyktady startupow

MINC w Malmo jest kluczowym inkubatorem startupow, ktéry wspiera rozwoj
przedsiebiorczosci technologicznej i kreatywnej w regionie.

Jego dziatalnos¢ wpisuje sie w transformacje miasta w kierunku gospodarki opartej na
wiedzy i innowacjach. Dzieki wspoétpracy z innymi klastrami oraz silnemu wsparciu
publicznemu, MINC odgrywa istotng role w tworzeniu nowych firm, cho¢ jego dalszy

rozwoj zalezy od zdolnosci startupdéw do skalowania i konkurowania na rynku globalnym.

MINC wspierat firmy z obszardw:
aplikacje mobilne, patformy internetowe, mediai gry, green tech, data / Al

Konkretne przyktady (czesto przywotywane w analizach):

Debricked (cybersecurity software)

Learnster (platforma edukacyjna)

inne startupy SaaS i platformowe

wiele firm przeszto od pomystu do skalowania i weszto na rynki miedzynarodowe

18



SZANSE

1. Rosnaca gospodarka startupowa
globalny wzrost znaczenia startupéw
technologicznych

2. Silne wsparcie publiczne
finansowanie i polityka miasta

3. Integracja z klastrami

dostep do wiedzy, talentow i technologii
4. Niski prog wejscia

przycigganie mtodych przedsiebiorcow

MINC

Analiza RoS

ZAGROZENIA

1. Trudno$¢é skalowania startupow

wiele firm pozostaje na poziomie lokalnym

2. Konkurencja innych hubéw

Sztokholm, Berlin, Kopenhaga

3. Uzaleznienie od finansowania publicznego
ryzyko ograniczen budzetowych

4. Wysoka sSmiertelnosé startupow

naturalne ryzyko modelu

19



ANALIZA KLASTROW

KREATYWNYCH
W MALMO

Ekosystem innowacji w Malmo tworzag
uzupetniajgce sie klastry:

MINC rozwija startupy,

Game Habitat buduje globalng
branze gier,

Mobile Heights wspiera
zaawansowane technologie ICT,

a Media Evolution tgczy technologie

z kreatywnoscig i mediami cyfrowymi.

Kategoria

Typ klastra

Lokalizacja

Rok powstania

Profil

Gtoéwna funkcja

Typ firm

Znaczenie

Ranking / uznanie

Startupy

Przyktady firm

Mocne strony

Stabe strony

Minc

Inkubator startupéw

Centrum Malmo

2002

Startupy (ICT, SaaS,
media, green tech)

Tworzenie startupow

Startupy early stage

Regionalne

Brak globalnych
rankingéw

bezposrednio tworzone

Debricked, Learnster

wsparcie startupow

skalowanie startupéw

Game Habitat

Klaster branzy gier

Malmo + region

2013

Game dev, VR/AR

Rozwdj branzy gier

Studia gier (indie + AAA)

Europejskie / globalne

Wysoka pozycja
branzowa

posrednio

Massive, King

silna spotecznosé

niestabilnos¢ branzy

Mobile Heights

Klastertechnologii ICT

Malmo + Lund

2009

ICT, IoT, Al, smartcity

Integracja technologiii
biznesu

Firmy tech + startupy

Europejskie

European Gold Label

wspierane

Sony, Ericsson

zaawansowane
technologie

konkurencja globalna

Media Evolution

Klaster mediow cyfrowychi
innowacji

Malmo (Dockan)

ok. 2008

ICT, nowe media, UX/UI, Al

taczenie kreatywnosci i
technologii

Agencje, firmy cyfrowe, startupy

Europejskie
(kreatywne/innowacyjne)

Uznanie w UE (projekty
innowacyjne)

wspierane

firmy UX, media, platformy

interdyscyplinarno$¢

mniej wyspecjalizowany profil

20



ANALIZA.KREATYWNOS'CI KLASTRQW KREATYWNYCH
W MALMO W PIERWSZYM CWIERCWIECZU XXI WIEKU

Kreatywnosc¢ w pierwszym ¢wiercwieczu XXI wieku w Malmo przybrata charakter cyfrowy,

sieciowy i interdyscyplinarny. W klastrach kreatywnych, takich jak Media Evolution, Game Habitat
czy Minc, obserwujemy gtebokg wspotprace miedzy sektorem publicznym, prywatnym i naukowym,
CO sprzyja powstawaniu innowaciji.

Miedzynarodowe Srodowisko oraz dynamiczna populacja sprzyjajg eksperymentowaniu

z technologiami takimi jak sztuczna inteligencja, UX/UIl, gry czy rozwigzania smart city, co czyni

ten ekosystem jednym z najbardziej innowacyjnych w Europie Potnocnej.

PROGNOZA KREATYWNOSC! KLAS'I:R(')W KREATYWNYCH
W MALMO W PIERWSZYM CWIERCWIECZU XXI WIEKU

Mozna przypuszczacé, ze rozw0j kreatywnosci w Malmo w ciggu najblizszych 25 lat bedzie silnie
powigzany z dalszg cyfryzacja, zrbwnowazonym rozwojem i rosngca rolg sztucznej inteligencii.
Malmo, jako globalny wezet innowacji, prawdopodobnie stanie sie centrum eksperymentowania

z technologiami immersyjnymi (VR/AR) oraz zrbwnowazonymi rozwigzaniami (green tech, smart city).
Kluczowe bedzie utrzymanie otwartego ekosystemu, ktéry przycigga talenty z catego swiata,

a takze budowanie wspotpracy miedzy branzami: od designu, przez gry, po technologie ICT.

Jesli to sie uda, Malmo6 moze stac sie jednym z wiodgcych osrodkow kreatywnych w Europie, tgczac
technologie, kulture i spoteczng r6znorodnosg.

21



WYJASNIENIA

Ekosystem Malmo

Zespot powigzanych ze sobg instytuciji, firmi organizacjiw
Malmo (np. klastry, uczelnie, startupy, miasto), ktére
wspotpracujg ze sobg w obszarze innowaciji, technologii i
gospodarki kreatywnej.

Dzielnica Dockan

Nowoczesna dzielnica w Malmo powstata na terenach
dawnych dokéw i stoczni. Dzi$ jest to centrum biznesu,
innowacji i klastrow kreatywnych (m.in. Media Evolution).

Green Tech

Technologie i rozwigzania przyjazne sSrodowisku, np.
odnawialne zrodta energii, ograniczanie emisji CO,,
recykling, inteligentne miasta i zrdwnowazona produkcja.

Open Tech

Nowa nazwa i rozwiniecie klastra Mobile Heights -
organizacja skupiajgca sie na technologiach cyfrowych
(ICT), takich jak Al, loT, 5G i rozwigzania dla smart cities.

Region Skane (Skanii)

Region administracyjny w potudniowej Szwecji, obejmujacy
m.in. Malmo i Lund. Odpowiada za rozwdj regionalny,
zdrowie publiczne i wspieranie innowacji oraz biznesu.

Region @resund

Miedzynarodowy obszar obejmujacy potudniowg Szwecje
(Skéne) i wschodnig Danie (Kopenhaga). To jeden z
najbardziej zintegrowanych gospodarczo regionéw w
Europie.
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AAA gry
Gry komputerowe o bardzo wysokim budzecie produkcyjnym, jakos$ci i marketingu, tworzone
przez duze studiai przeznaczone na globalny rynek.

Al
Sztucznainteligencja (Artificial Intelligence).

DigIT
Digital Innovation Hub (czesto skracane w kontekscie UE jako DigIT) — osrodek wspierajgcy firmy
w cyfryzacji, testowaniu i wdrazaniu nhowych technologii.

loT
Internet Rzeczy (Internet of Things) — sie¢ urzadzen potaczonych z internetem, ktére wymieniaja
dane (np. smart home, inteligentne miasta).

CT
Technologie Informacyjno-Komunikacyjne (Information and Communication Technologies)—
obejmujg komputery, internet, oprogramowanie i systemy komunikacji cyfrowe;j.

ROS
Analiza ryzyki szans (Risks and Opportunities) — metoda oceny potencjalnych zagrozen i
mozliwosci rozwoju danego projektu lub organizaciji.

SaaS
Software as a Service - model dostarczania oprogramowania przezinternet (np. aplikacje
dziatajgce w chmurze bez instalacji).

UX/UI
UX (User Experience) — doswiadczenie uzytkownika podczas korzystania z produktu
Ul (User Interface) — wyglad i interfejs aplikacji lub strony

VR/AR

VR (Virtual Reality) — wirtualna rzeczywistos¢

AR (Augmented Reality) — rzeczywistos¢ rozszerzona, czyli naktadanie elementoéw cyfrowych na
Swiat rzeczywisty
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