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bankowosci?



Era nowego klienta
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Gen Z ma swoje autorytety i preferowane zrodta informacji

Dla osob w wieku 15-25 lat media spotecznosciowe to kluczowe zrédta informacji:

* 93% 0sob jako gtowne zrédto wiedzy o sSwiecie wskazuje YouTube,
* na kolejnych miejscach plasuje sie Facebook (90%), Instagram (82%) i TikTok (74%).

Natomiast media tradycyjne sg dla nich
daleko w tyle:

* ztelewizji i radia korzysta 41%,
a 39% zaglada na portale informacyjne,

* polska prase drukowang czyta zaledwie
12%, a elektroniczng 18%.

ROBERT LEWANDOWSKI JULIA KOSTERA

ANDZIAKS

Zrédto: Raport ,,Generacja Z wchodzi do gry. Konsumpcja treéci przez mtodych” agencja badawcza WiseRabbit na zlecenie Clue PR
Badanie zostato przeprowadzone metodq CAWI w dniach 20-26 wrzesnia 2022 r. na reprezentatywnej probie 1004 0séb w wieku 15-25 lat



O europejskich bankowcow szacuje,
O 7€ generacja Z bedzie miata znaczacy wptyw
na ich wyniki finansowe przez najblizsze 5 lat

Zrédto: Raport ,How banks can cater to Gen Z customers”, IBM grudzieri 2022.



Ewolucja bankowosci — od placéwki stacjonarnej po wirtualng
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Co to jest metaverse?

 Metaverse to rownolegty Swiat wirtualny,
w ktérym mozemy spotykac sie z innymi, robic
zakupy, gra¢ w gry, szkoli¢ sie i studiowag,
zatatwiac interesy.

* Toidea, ktéra polega na przeniesieniu
praktycznie kazdego obszaru naszego zycia
do wersji cyfrowej. Zaktada dostarczenie
doswiadczenia immersyjnego, czyli ‘zanurzenia
sie’ w wirtualnym swiecie.

* Dzieki metaverse, obrazowo mowigc, mozemy
wejs¢ — w formie cyfrowej, czyli jako awatar —
do wnetrza Internetu.




Bankowos¢ metaverse w Polsce
Start: pazdziernik 2022 r.

PKO Bank Polski

* Bank otworzyt swojg placéwke w metaverse (https://decentraland.org), gdzie uzytkownik moze zwiedzi¢ wirtualng warszawskg
Rotunde, w ktdrej udostepniona zostata wystawa polskiej sztuki wspdtczesnej. Na razie ma ona charakter cyfrowego laboratorium,
ktore bank wykorzystuje do odkrywania mozliwosci metaverse i wypracowywania nowych rozwigzan.

* Jest obecny na platformie Decentraland, aby m.in. testowaé srodowisko, zdobywac¢ doswiadczenie, budowaé technologiczne know-how

oraz sprawdzac potencjat tego kanatu.

* Obecnie analizuje mozliwosci pojawienia sie na kolejnych platformach, jak "Roblox", "Minecraft" czy "Fortnite,,.

Zrédto: https://www.bankier.pl/wiadomosc/Banki-w-metaverse-Roblox-Minecraft-Pierwsze-wirtualne-placowki-8472728.html



https://decentraland.org/
https://www.bankier.pl/wiadomosc/Banki-w-metaverse-Roblox-Minecraft-Pierwsze-wirtualne-placowki-8472728.html

Bank Pekao S.A.

* Bank jako pierwsza uniwersalna instytucja finansowa na swiecie stokenizowat sztuke, a nastepnie zaprezentowat NFT w metaverse.
W Galerii PeoPay — wirtualnej przestrzeni zlokalizowanej w ESKAWorld i pierwszym polskim srodowisku metaversowym, bank
prezentuje tokeny NFT z pracami Kai Renkas wykonanymi na 25-lecie Bankowosci Prywatnej Pekao. W dwéch wirtualnych
pomieszczeniach galerii prezentowane sg stokenizowane prace i gra interaktywna.

* To juz drugi taki projekt — wczesniej bank stokenizowat elementy kompozycji malarskiej Rafata Bujnowskiego i powigzat je z 440

kartami ptatniczymi Unique wprowadzonymi wspodlnie z Mastercard.




ING Bank Slaski

* Bank uruchomit "Miasto ING” w popularnej grze dla dzieci Roblox. W odréznieniu od wizji PKO BP bank ING postawit na mtodego
odbiorce. Gra wykorzystuje elementy edukacyjne — uczy dzieci oszczedza€. By w nig zagrac, wystarczy jg zainstalowaé, utworzyé
awatara i rozpoczg¢ eksploracje miasteczka.
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Zrédto: https://www.bankier.pl/wiadomosc/Banki-w-metaverse-Roblox-Minecraft-Pierwsze-wirtualne-placowki-8472728.html



https://www.bankier.pl/wiadomosc/Banki-w-metaverse-Roblox-Minecraft-Pierwsze-wirtualne-placowki-8472728.html
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https://www.youtube.com/watch?v=tnO1x3pj1sE

Bankowos¢ metaverse na swiecie
Start: luty 2022 .

JP Morgan Chase

* Amerykanski bank to pierwszy bank na swiecie, ktory otworzyt swoj salon
(o nazwie ,,0nyx”) w wirtualnej rzeczywistosci — na platformie Decentraland.

SCB Siam Commercial Bank

* Tajlandzki bank nabyt wirtualne nieruchomosci w grze The Sandbox.
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Jest to swiat zbudowany na blockchainie Ethereum.

HSBC s

* Brytyjski bank takze nabyt wirtualne nieruchomosci w grze The Sandbox.
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* Francuski bank uruchomit aplikacje Virtual Reality, ktéra umozliwia
klientom korzystanie z VR w transakcjach bankowych, w tym
otwieraniu konta.

Zrédto: https://zebpay.com/blog/metaverse-bank-the-future-of-banking



https://zebpay.com/blog/metaverse-bank-the-future-of-banking

Szeroki zakres wykorzystania
metaverse w realnym sSwiecie
bankowosci i nie tylko

* Metaverse w bankowosSci na razie sprowadza sie

gtdwnie do dziatan wizerunkowych i reklamowych.

Banki testujg rozwigzania i mozliwosci, ale

w przyszfosSci zakres ustug bedzie niewatpliwie
rozszerzany. Instytucje finansowe przekonujg,
ze mozliwosci, jakie dajg wirtualne swiaty,

sg W zasadzie nieograniczone.

* W tym momencie uzytkownik moze za pomocg
swojego awatara rozejrzec sie po wirtualnej
przestrzeni, ale bankowcy dgzg do tego, by
docelowo ich obecnos¢ w metaverse miata
charakter biznesowy.
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Zrédto: BCG




Wg Gartnera do 2026 roku 25% ludzi na sSwiecie
bedzie spedzac¢ w metaverse przynajmniej 1 godzine dziennie

Zrédto: https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-02-07-gartner-predicts-25-percent-of-people-will-spend-at-least-one-hour-per-day-in-the-metaverse-by-2026



https://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-02-07-gartner-predicts-25-percent-of-people-will-spend-at-least-one-hour-per-day-in-the-metaverse-by-2026

20 marek, ktore juz dzis zarabiajg w metaverse

1. Nike 6. Sentosa 11. Balenciaga 16. Vans
2. Wendy’s 7. The Walking Dead 12. Burberry 17. Ralph Lauren
3. Samsung 8. Louis Vuitton 13. Dolce & Gabbana 18. Forever 21
4. Hyundai 9. Adidas 14. Ferrari 19. Atari
5. Coca-Cola 10. Gucci 15. Tommy Hilfiger 20. Christie’s
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Zrédto: https://influencermarketinghub.com/metaverse-brands/
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