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This paper analyses the strategy of streaming platforms in terms of interactive content-from interac-
tive films to video games. The study covers the years 2017-2025 and focuses on the changing strategy
of the Netflix platform regarding new forms of interactive entertainment over the years. The first part
outlines a detailed history of this segment based on the most important media reports, which gives
a coherent overview of the evolving strategy. The second part of the article presents findings from
a detailed analysis of the video games library available to Polish subscribers. These results confirm
the initial thesis: after the period of experimenting with interactive content in the years 2017-2024,
since mid-2024, Netflix has shifted its focus to producing widely available content for the whole family.
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W XXI wieku klasyczna telewizja oraz kino zostaly zdomino-
wane przez platformy streamingowe, ktére umozliwiaja obejrzenie
wybranej produkcji w dowolnym miejscu i czasie. W efekcie cyfrowe
serwisy streamingowe zaczely dociera¢ do szerokiego grona odbior-
cOw na calym $wiecie, stajac si¢ chetnie wybieranym Zrédlem roz-
rywki. W ostatnich latach rozwinelo si¢ wiele konkurencyjnych firm
z Netflixem na czele, ktdry jest uznawany za pierwszy serwis, ktory
osiagnat wigkszy sukces[1]. W §lad za nim na rynku pojawily si¢ inne
marki, takie jak Hulu, Amazon Prime Video, Apple TV+, Disney+,
HBO Max czy SkyShowtime. Platformy réznig si¢ cenami abonamen-
tow, dostepnoscig mediéw (zaréwno na urzadzeniach, jak i w krajach)
i zakresem oferowanych funkgji i tresci. Kluczowym aspektem jest
zawarto$¢ cyfrowej biblioteki — kazda z platform oferuje konsumen-
tom wiele oryginalnych produkeji bazujacych na wlasnych franczy-
zach. W ten sposob uzytkownik czesto zmuszony jest do zakupienia
subskrypcji na kilku platformach jednoczesnie, by mie¢ dostep do
interesujacych go tytutéw, dodatkowe opcje dostarczane przez firmy
schodzg natomiast na dalszy plan. W tym miejscu nalezy zwrdci¢ uwage
na jeszcze inng forme rozrywki, poza produkcjami filmowymi i seria-

[1] A. Mashat, A Lesson In Competition: The Untold ast.com/consumer/entertainment/a-lesson-in-compe-
Story Of Netflix’s Struggle Toward Success, Forbes tition-the-untold-story-of-netflixs-struggle-toward-
Middle East, 15.06.2020, https://www.forbesmiddlee- -success (dostep: 27.06.2025).
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lowymi, jaka sg gry cyfrowe. W ostatnich latach ten sektor medialny
przyciagnal zainteresowanie wielu uzytkownikéw i kazdego roku gene-
ruje ogromne zyski, stajac si¢ jednym z najprezniej rozwijajacych sie ob-
szaréw rozrywki, co nie umkneto uwadze platform streamingowych([2].
W zwigzku z tym cze$¢ najwigkszych portali rozpoczela produkeje
szerokiej gamy tresci skierowanych do graczy. Przede wszystkim po-
wstalo wiele ekranizacji znanych serii stanowigcych luzne interpretacje
wykreowanego w srodowisku cyfrowym $wiata — np. Arcane (Netflix,
2021-2024), Cyberpunk: Edgerunners (Netflix, 2022) czy Fallout (Ama-
zon Prime Video, 2024-), a takze (semi)wierne adaptacje, jak The Last
of Us (HBO Max, 2023-). Cho¢ ekranizacje gier wideo powstawaty juz
od lat 80.[3], obecnie ciesza si¢ one wyjatkowa popularnoscig. Kazda
z tych growych produkcji przyciaga szerokie i specyficzne grono fanéw,
ktorzy chcac obejrze¢ adaptacje lubianej gry, musza wykupi¢ dostep
do konkretnej platformy. W ten sposéb firmy przejmuja znane growe
marki, a wraz z nimi cz¢$¢ ich spotecznosci. Do innych strategii mozna
zaliczy¢ tworzenie dodatkowych ustug umozliwiajacych rozgrywanie
gier. Amazon Prime Video oferuje swoim uzytkownikom opcje Prime
Gaming, w ramach ktdrej mozliwe jest przyznanie jednej miesigcznej
subskrypcji wybranego kanatu na platformie Twitch oraz odebranie
kilka razy w miesigcu kodéw na gry do m.in. sklepéw Microsoft, Gog.
com czy Epic Games[4]. Dodatkowo Prime Gaming powigzany jest
z ustugg Amazon Luna i dostepng w jej ramach subskrypcja Luna+.
Funkcjonuje ona na podobnej zasadzie jak GeForce NOW, umozliwiajac
granie w znane tytuly z wykorzystaniem zewnetrznych serweréw stre-
amujacych tre$ci wprost na nasze urzadzenie (gre w chmurze). Ama-
zon Luna posiada wlasng biblioteke, nie wszystkie produkcje mozna
zsynchronizowaé z zewnetrznymi dystrybutorami gier cyfrowych, jak
np. Steam. Subskrypcja Luna+ pozwala takze na uiszczenie dodatkowej
oplaty, zdejmujacej limity dostepnych produkeji. Mimo to, nawet w ra-
mach podstawowej subskrypcji Amazon Prime Video, mozna zyskaé
dostep do takich tytuléw, jak Death Stranding (Kojima Productions,
2019), Fallout 3 (Bethesda Game Studios, 2008) czy Fallout New Vegas
(Obsidian Entertainment, 2010), ktdre nalezg do gier nie tylko popu-
larnych, ale takze wysoko ocenianych.

Opisane uslugi przeznaczone sg jednak dla bardziej doswiad-
czonych graczy, jako ze oferujg tytuly dluzsze i bardziej zlozone, jesli
chodzi o strukture rozgrywki. Odmienng strategie przyjeta platforma
Netflix, skupiajac si¢ na szerszym gronie odbiorcéw. W ramach ustugi
Netflix Games abonenci otrzymuja dostep do biblioteki gier, ktore moga

[2] Raport przygotowany przez firme¢ PwC, PwC Star Soldier’s Secret (rez. Tameo Kohanawa) oraz Su-
Global Entertainment & Media Outlook 2024-28, per Mario Bros: The Great Mission to Rescue Princess
2024, https://www.pwc.com/gx/en/news-room/press-  Peach! (rez. Masami Hata).
-releases/2024/pwc-global-entertainment-and-media-  [4] Informacje pochodza ze strony Amazon Prime,
-outlook-2024-28.html (dostep: 27.06.2025). Czym jest Prime Gaming?, https://www.amazonga-
[3] Za pierwsze filmowe adaptcje gier wideo uznaje mes.com/pl-pl/support/prime-gaming/articles/what-

sie dwa filmy animowane z 1986 roku: Running Boy: -is-prime-gaming (dostep: 27.06.2025).
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zosta¢ zainstalowane na urzgdzeniu mobilnym bez dodatkowych opfat.
Ten sposéb dystrybucji znaczaco rézni si¢ od przywolanych wezesniej
programéw dostepnych w innych serwisach. Co wigcej, w 2024 roku
w wybranych krajach ruszyly testy nowego sposobu dystrybucji tresci
interaktywnych, podobnego w swoich zalozeniach do opisanej powyzej
ustugi Amazon Luna, czyli gry w chmurze.

Celem niniejszego artykutu jest analiza strategii Netflixa w za-
kresie rozszerzania dzialalnos$ci poza tradycyjnie rozumiane media
filmowe. Problem badawczy dotyczy niejednoznacznego charakteru tej
strategii — nie jest precyzyjnie okreslone, czy Netflix traktuje gry jako
autonomiczny segment dziatalnosci, element strategii transmedialne;j
czy jako narzedzie stuzace zwiekszaniu zaangazowania uzytkownikow
platformy. Analizy przeprowadzone w tekécie prowadza do postawie-
nia hipotezy, Ze wprowadzenie przez Netflixa gier wideo na platforme
mozna postrzega¢ jako rozszerzenie medialnego ekosystemu firmy,
ktérego celem jest utrzymanie zaangazowania odbiorcéw, a nie jako
probe budowania samodzielnego segmentu gamingowego.

Dla zrozumienia aktualnej polityki firmy wobec gier cyfrowych ~ Netflix i jego filmy
nalezy zapoznac si¢ z poczatkami form interaktywnych na Netflixie. Za  interaktywne 2017-
pierwsze tresci mozna uznac interaktywne filmy, ktére pojawiaty siena 2019
platformie od 2017 roku, kilka lat przed uruchomieniem ustugi Netflix
Games. Same poczatki filmu interaktywnego siegaja 1967 roku, kiedy
podczas wystawy $wiatowej EXPO w Montrealu zaprezentowany zostal
Kinoautomat, pierwszy system kina interaktywnego. Podczas tego wy-
darzenia mozna bylo wzig¢ udziat w eksperymentalnym pokazie filmu
Czlowiek i jego dom (rez. Raduz Cincera). Widzowie mogli w kluczowych
momentach decydowa¢ o dalszym przebiegu fabuly, glosujac na jedna
z dwéch mozliwych linii fabularnych, korzystajac ze specjalnie zapro-
jektowanych przyciskéw umieszczonych w fotelach[5]. Wspoélczesnie
film interaktywny definiuje si¢ jako zbidr nagranych wezesniej sekwencji
filmowych, na ktérych wyswietlanie ma wptyw widownia lub artysta[6].

W przypadku produkgji (jeszcze do niedawna) dostepnych na Netflixie
widz w okreslonych momentach filmu lub odcinka mial mozliwos¢
wyboru jednej z opcji wyswietlanych na ekranie telewizora. Interakcje
te byty ptynnie wkomponowane w fabule filmu, a sama opowies¢ skon-
struowana byla w formie drzewa decyzji, co pozwalato odbiorcy na dotar-
cie do réznych zakonczen i odkrywanie réznych $ciezek narracyjnych.

Historia eksperymentéw z formami okotogrowymi na platfor-
mie Netflix siega 2017 roku, kiedy to premiere miaty dwa filmy inter-
aktywne: trwajacy 23 minuty Puss in Book: Trapped in an Epic Tale
(rez. Roy Burdine, Johnny Castuciano) oraz interaktywny odcinek

[5] N. Carpentier, Keyword - Technology, [w:] [6] C. Hales, Interactive Cinema in The Digital Age,
idem, Media and Participation: A Site of Ideological- [w:] Interactive Digital Narrative: History, Theory, and
-Democratic Struggle, Intellect, Bristol-Chicago 2011, Practice, red. H. Koenitz, G. Ferri, M. Haahr et al.,

s. 276—277, http://www.jstor.org/stable/j.ctvohjoqt.9 Routledge, New York-London 2015, s. 37.

(dostep: 27.06.2025).
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specjalny Buddy Thunderstruck: The Maybe Pile (rez. Harry Chaskin).
Produkgje te, cho¢ skierowane do mlodszej widowni, stanowity pierw-
sze eksperymenty korporacji w obszarze filmu interaktywnego. Forma
ta zdobyla rozglos dopiero w 2018 roku wraz z odcinkiem specjalnym
serialu Black Mirror pt. Bandersnatch (rez. David Slade). Projekt ten
opowiada historie mtodego programisty pracujacego nad gra kompute-
rowq, widzowie natomiast otrzymali mozliwo$¢ podejmowania decyzji
w kluczowych momentach, zmieniajac przebieg historii i wptywajac na
fabule. Dotarcie do jednego z pigciu gléwnych zakonczen zajmowato
okoto 9o minut, caly material nakrecony na potrzeby tego odcinka
trwal 150 minut[7]. Bandersnatch w momencie premiery cieszyl sie
duzym zainteresowaniem mediéw, zdobyl takze nagrode Emmy dla
najlepszego filmu telewizyjnego, co $wiadczy o wysokim poziomie
artystycznym i innowacyjnosci tej produkcji[8].

Po premierze tego odcinka pojawily si¢ kontrowersje natury
prawnej. W 2019 roku wydawnictwo Chooseco wnioslo pozew prze-
ciwko Netflixowi, oskarzajac firme o naruszenie znaku towarowego.
Wydawnictwo to jest wlascicielem praw do marki Choose your own
adventure - serii ksigzek dla dzieci i mlodziezy, stanowigcych forme gier
paragrafowych, pozwalajacych czytelnikowi na ksztaltowanie przebie-
gu narracji. W odpowiedzi Netflix wniost do sadu pozew o uchylenie
znaku towarowego, twierdzac, ze termin ,,choose your own adventure’
jest zbyt ogdlny, by mdgl podlegaé ochronie prawnej. Warto zwrdcié
uwage na stanowczos¢, z jaka Netflix odpowiedziat na stawiane zarzuty.
Ukazuje to zamiary firmy odnosnie do kontynuowania rozwoju tego
typu mediow oferowanych na swojej platformie, a tym samym do za-
bezpieczenia swojej pozycji ze strony prawnej. Pomimo poczatkowych
kontrowersji sukces Bandersnatcha pociagnal za soba produkcje ko-
lejnych interaktywnych tytuléw. W 2019 roku éwczesny wicedyrektor
do spraw produktu, Todd Yellin, zapowiedzial zwiekszenie nakltadow
i tworzenie wigkszej liczby filméw interaktywnych[9]. Na platformie
zaczely pojawiac si¢ kolejne interaktywne tresci, m.in. seria You vs.
Wild (od 2019 r.) czy odcinek specjalny serialu Unbreakable Kimmy
Schmidt - Kimmy vs. the Reverend (rez. Claire Scanlon, 2020).

>

Po sukcesie eksperymentalnych filméw interaktywnych Netflix
skierowal swoja uwage na segment gier wideo. Rok 2021 okazat si¢
w tym kontekscie szczegélnie istotny — wtedy do firmy dotaczyt Mike
Verdu. Objat on kierownictwo nad nowo utworzona gatezia korporacji,
odpowiedzialng za rozwoj gier wideo. W sierpniu 2021 roku rozpoczeto

[7] M. Reynolds, The Inside Story of Bandersnatch, news/general-news/black-mirror-bandersnatch-wins-
The Weirdest Black Mirror Tale Yet, Wired, 28.12.2018, -emmy-best-tv-movie-1242108/ (dostep: 27.06.2025).
https://www.wired.com/story/bandersnatch-black- [9] N. Ramachandran, Netflix ,, Doubling Down” on
-mirror-episode-explained (dostep: 27.06.2025). Interactive Series After ,,Bandersnatch” Success, Varie-
[8] R. Porter, Emmys: Black Mirror: Bandersnatch ty, 12.03.2019, https://variety.com/2019/digital/asia/
Wins Best TV Movie, The Hollywood Reporter, netflix-doubling-down-on-interactive-series-ban-

22.09.2019, https://www.hollywoodreporter.com/ dersnatch-success-1203161088/ (dostep: 27.06.2025).
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pierwsze testy nowej ustugi Netflix Games. Umozliwia ona posiada-
czom urzgdzen mobilnych (z systemem Android i 10S) pobieranie gier
mobilnych bez dodatkowych kosztéw, w ramach posiadanego abona-
mentu. W momencie premiery subskrybentom udostgpniono pie¢
tytutéw, w tym dwie gry osadzone w uniwersum popularnego serialu
Netflixa, Stranger Things[10]. Jeszcze w tym samym roku firma rozpo-
czeta dzialania majace na celu rozbudowanie zaplecza produkcyjnego
gier wideo, czego przyktadem moze by¢ wykupienie niezaleznego studia
Night School Studio, odpowiedzialnego za gre Oxenfree (2016)[11]. Eks-
pansje tego segmentu kontynuowano w 2022 roku, przejmujac studia
Next Games czy Boss Fight Entertainment.

Zmiana strategii firmy i po$wiecenie wigkszej uwagi na rozbudo-
wanie dostepnych tresci na platformie zdaja sie zwigzane z globalnymi
tendencjami wynikajacymi z pandemii COVID-19. Rok 2020 byt dla firmy
niezwykle zyskowny ze wzgledu na znaczne zwigkszenie liczby odbiorcow,
ktorzy zdecydowali sie na wykupienie subskrypcji na czas kwarantanny.
Z czasem, wraz ze zniesieniem kwarantanny oraz rosngcg konkurencja,
zyski te zaczely male¢, a firma musiala zdecydowac si¢ na nowsze strategie,
ktore pozwolilyby utrzyma¢ aktualny dochdd, w efekcie czego zdecydo-
wano si¢ na otwarcie sektora growego na platformie streamingowej[12].

Nalezy nadmieni¢, ze ustuga Netflix Games nie okazala sie
natychmiastowym sukcesem. W sierpniu 2022 roku, wedlug danych
zgromadzonych przez portal Apptopia, szacunkowa liczba pobran
wszystkich gier mobilnych w ramach tego projektu wyniosta 23,3 mln,
natomiast zaledwie 1% subskrybentéw (wowczas 1,7 z 221 mln) korzystat
z tej ustugi codziennie[13]. Dwa miesiace pdézniej Netflix opublikowat
list do inwestoréw, zawierajacy podsumowanie pierwszego roku dziatal-
nosci zwigzanej z grami wideo. Wskazano woéwczas, ze w ramach Netflix
Games udostepniono 35 tytuléw, natomiast 55 kolejnych znajdowato
sie w fazie produkcji. Podkreslano takze, ze firma dostrzega potencjat
w rozwijaniu intermedialnych strategii, polegajacych na budowaniu
nowych, spéjnych supersysteméw rozrywkowych na przecieciu réznych
mediéw - filmu, seriali i gier[14].

W sierpniu 2023 roku ogloszono rozpoczecie betatestow nowe;j
ustugi, dostepnej w ramach abonamentu, ktéra miata rozwija¢ dotych-
czasowy model udostepniania gier. Pierwsze testy uruchomione zostaty
w Kanadzie i w Wielkiej Brytanii. Ogloszona technologia umozliwia
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[10] Informacje pochodzg ze strony Netflixa: M. Ver- Expands to Gaming, ,,Acta Ludologica” 2021, t. 4, nr 2,

du, Zapraszamy do gry: nowa odstona rozrywki na s.122.

urzgdzeniach przenosnych, Netflix, 2.11.2021, https:// [13]]. Stebbins, Netflix Is Expanding Its Push into
about.netflix.com/pl/news/let-the-games-begin-a- Video Games, but Few Subscribers Are Playing along,
-new-way-to-experience-entertainment-on-mobile CNBC, 6.08.2022, https://www.cnbc.com/2022/08/06/
(dostep: 27.06.2025). netflixs-video-game-push-sees-few-subscribers-play-
[11]S. Krankel, We Are Joining the Netflix Team, ing-along.html (dostep: 27.06.2025).

Night School Studio, 28.09.2021, https://nightschool- [14] Informacje pochodzg ze strony dla inwestoréw
studio.com/joining-netflix/ (dostep: 27.06.2025). firmy Netflix, https://ir.netflix.net/financials/quarter-

[12] A. Kysler, Netflix Games: Streaming Giant ly-earnings/default.aspx (dostep: 27.06.2025).
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rozgrywke na ekranie telewizora lub bezposrednio na komputerze, bez
koniecznosci instalowania gry na urzadzeniu. Programy uruchamia-
ne s3 w chmurze, a tresci przesylane strumieniowo bezposrednio na
sprzet uzytkownika. W ten sposob mozna gra¢ na ekranie telewizora,
z telefonem petnigcym funkcje kontrolera. Ponadto ustuga ta pozwala
uruchamia¢ gry na komputerze, za posrednictwem przegladarki in-
ternetowej. W fazie testowej udostepnione zostaly dwie gry: Oxenfree
(Night School Studio, 2016) oraz Molehew’s Mining Adventure (Pipe-
works Studios, 2023)[15]. Betatesty, cho¢ kierowane do ograniczonej
liczby subskrybentéw, byly systematycznie rozszerzane w kolejnych
latach (2023 w Stanach Zjednoczonych, w 2024 we Francji, w Niem-
czech, we Wloszech, w Meksyku i w Hiszpanii, a w 2025 w kolejnych
krajach — w tym w Polsce)[16]. Projekt ten $wiadczy o ambicjach kor-
poracji zwigzanych z sektorem gier wideo. Netflix nie tylko inwestuje
w rozwoj infrastruktury, kluczowej dla wygodnego streamowania tresci
interaktywnych, lecz takze stara si¢ dotrze¢ do jak najwiekszej liczby
odbiorcéw poprzez umozliwianie grania na réznych platformach, bez
koniecznosci instalowania dodatkowych aplikacji.

Rok 2023 stanowil takze okres poszerzania katalogu Netflix Ga-
mes. Lista dostepnych tytuléw powiekszyla sie o m.in. mobilng wersje
kultowej trylogii Grand Theft Auto (Rockstar Games, 2001-2004), czy
popularnej gry Storyteller (Annapurna Interactive, 2023). Udostepnione
zostaly takze dwie gry wyprodukowane bezposrednio przez Netflixa:
Oxenfree II: Lost Signals (stworzone przez przejete studio Night School,
2023), a takze Netflix Stories: Love is Blind (Boss Fight Entertainment,
2023). W rocznym podsumowaniu Mike Verdu, éwczesny wiceprezes
odpowiedzialny za segment gier, podkredlit, Ze jest to dopiero poczatek
dtugofalowej strategii korporacji i zapowiedzial wiele nowych tytutéw,
ktérych dodanie do Netflix Games zaplanowano na rok 2024. Warto
podkresli¢, ze na liscie zapowiadanych gier znalazly si¢ nie tylko gry
rozrywkowe (Fashion Verse, Brandible Games LLC, 2024), ale takze wie-
le popularnych i wysoko ocenianych tytuléw indie — Hades (Supergiant
Games, 2020), Braid (Number None, 2008) czy The Rise of the Golden
Idol (Color Gray Games, 2022)[17].

Zaréwno rok 2022, jak i 2023, nalezy uznac za okres wyjatkowo
dynamicznego rozwoju firmy w obszarze gier wideo. Netflix Games wpro-
wadzilo do swojej oferty wiele popularnych tytutéw, zapowiadano takze
dalsze rozszerzanie katalogu. Rozpoczeto réwniez testy nowej ustugi
streamingowej i wykupiono kilka niezaleznych studiéw deweloperskich.
Wszystkie te inicjatywy swiadcza o ambicjach korporacji, by by¢ nie tylko
platforma dystrybucji tresci interaktywnych, ale takze ich producentem,
wyznaczajacym nowe trendy za pomocg hybrydowych systemoéw, dosto-
sowanych do potrzeb wielu réznorodnych grup uzytkownikow.

[15] Informacje pochodza ze strony Netflixa, Testing [16] Ibidem.
Games on More Devices, 14.08.2023, https://about. [17] M. Verdu, What’s Next for Netflix Games, Netflix,
netflix.com/en/news/testing-games-on-more-devices ~ 13.12.2023, https://about.netflix.com/en/news/whats-

(dostep: 27.06.2025).

-next-for-netflix-games (dostep: 27.06.2025).
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Rok 2024 przyniost niespodziewane spowolnienie ekspansji
Netflixa na rynek gier wideo. W pazdzierniku ogtoszono zamknie-
cie jednego ze studiéw otwartych przez korporacje w poprzednich
latach — Team Blue[18]. W wywiadzie dla ,Washington Post” z czerw-
ca 2024 roku Leanne Loombe, éwczesna wiceprezeska do spraw gier,
przyznala, ze pierwsze trzy lata rozwoju tego dzialu byly dla Netflixa
okresem poznawania specyfiki rynku i wypracowywania planéw na
dalsze lata[19]. Podkre§lila, Ze powolny rozwoj sektora gier na platfor-
mie jest zaplanowang strategia. Tresci skierowane na urzadzenia mo-
bilne mialy pozosta¢ priorytetem, jednak opracowanie ustug stream-
ingowych, pozwalajacych na wygodny dostep do gier na odbiorniku
telewizyjnym, ma w dluzszej perspektywie zacheci¢ szersze grono osob
do wyprébowania tej galezi rozrywki.

W styczniu 2025 roku ogloszono takze wycofanie si¢ z wydania
kilku wczesniej zapowiedzianych tytuléw — m.in. Don’t Starve Together
(Klei Entertainment, 2014), popularnej gry indie, czy Compass Point:
West (Next Games, 2015), gry tworzonej w wewnetrznym studiu nalezg-
cym do Netflixa. Decyzje te wpisuja si¢ w szersza zmiang strategii firmy,
potwierdzong przez dyrektora generalnego, Grega Petersa. Przyznal
on, ze w przysztoéci firma skupia¢ si¢ bedzie na grach fabularnych (jak
Netflix Stories, Boss Fight Entertainment, 2023), towarzyskich, tytutach
dla dzieci oraz tych zwigzanych ze znanymi franczyzami[20]. W tym
samym miesigcu w sprawozdaniu dla inwestordw z ostatniego kwartalu
2024 po raz kolejny podkreslono te priorytety. Zapowiedziano takze
dalszy rozwoj technologii umozliwiajacej strumieniowe przesylanie gier
i umozliwienie subskrybentom granie w chmurze[21]. Kilka miesiecy
pozniej ogloszono odejscie z firmy Mike’a Verdu, jednej z kluczowych
postaci odpowiedzialnych za rozwéj Netflix Games[22]. Juz w listopa-
dzie 2024 roku Verdu ustapit z roli wiceprezesa ds. gier, przekazujac te
role Alainowi Tascanowi, by stana¢ na czele nowo utworzonego dzia-
tu nadzorujacego prace nad wykorzystaniem generatywnej sztucznej
inteligencji w grach. Jego catkowite rozstanie z firmg jest kolejnym
sygnalem zmieniajgcej si¢ strategii Netflixa w segmencie gier wideo.
Jak wspomniano, kadencja Verdu, przypadajaca na lata 2021-2024, byta
okresem intensywnego rozwoju ustugi Netflix Games. Tymczasem
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[18]S. Totilo, Scoop: Netflix Shuts Down ,,AAA” Team
Blue Gaming Studio, Amid Gaming Shake-up, Game
File, 22.10.2024, https://www.gamefile.news/p/netflix-
-team-blue-socal-studio (dostep: 27.06.2025).

[19] G. Park, What Netflix Has Learned from Its Push
into Video Games, The Washington Post, 26.06.2024,
https://www.washingtonpost.com/entertainment/
video-games/2024/06/26/netflix-games-expansion/
(dostep: 27.06.2025).

[20] K. Moore, Netflix Abandons Release Plans for 6
Games Including ,, Tales of the Shire”, ,,Don’t Starve To-
gether” and ,,Compass Point: West”, What’s on Netflix,

28.01.2025, https://www.whats-on-netflix.com/news/
netflix-abandons-release-plans-for-6-games-in-
cluding-tales-of-the-shire-dont-starve-together-and-
compass-point-west/ (dostep: 27.06.2025).

[21] Informacje pochodzg ze strony dla inwestorow
firmy Netflix, https://ir.netflix.net/financials/quarter-
ly-earnings/default.aspx (dostep: 27.06.2025).

[22]]. Maas, Former Netflix Games Chief Mike Verdu
Exits Following Role Shift, Variety, 12.03.2025, https://
variety.com/2025/gaming/news/netflix-games-mike-
-verdu-exits-1236335572/ (dostep: 27.06.2025).
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decyzje podejmowane w ostatnich miesigcach — podkreglanie roli gier
casualowych, rodzinnych i imprezowych, oraz rezygnacja z wydawania
zapowiedzianych wczedniej tytutéw i zamkniecie kilku wykupionych
studiéw — moga $wiadczy¢ o zmianie kierunku i prébie redefinicji
funkcji, jaka gry petni¢ majg na platformie.

Pod koniec 2024 roku Netflix rozpoczal sukcesywne usuwanie
filméw interaktywnych ze swojej platformy, by ostatecznie 12 maja
2025 roku z katalogu zniknely ostatnie produkeje tego typu, w tym Black
Mirror: Bandersnatch, bedacy jednym z najbardziej rozpoznawalnych
tytuléw tego formatu[23]. W ten sposdb definitywnie zakonczyla sie
rozwijana od 7 lat strategia zakladajaca produkcje filméw interaktyw-
nych. Obecnie jedyng interaktywng rozrywka dostepng w ramach abo-
namentu pozostaje Netflix Games. Filmy interaktywne stanowily jedne
z bardziej oryginalnych rozwigzan oferowanych przez te platforme.

Przeniesienie uwagi na sektor gier wideo sktania do refleksji nad
pierwotna rola, jaka odgrywaly filmy interaktywne na platformie. Sama
ich struktura jest $cisle powigzana z grami wideo nie tylko na pozio-
mie interakcji widza z systemem, ale takze w sposobach prowadzenia
narracji oraz w poczuciu sprawczoséci wobec dokonywanych wyboréw.
Wprowadzenie filméw interaktywnych do oferty postrzega¢ mozna
zatem jako badanie rynku poprzedzajace wprowadzenie gier (jako
tresci interaktywnych, ale i tre$ci dodatkowych istniejacych marek)
na platforme streamingowg[24]. W momencie gdy Netflix pozyskat
istotne informacje dotyczace rynku, a biblioteka platformy zwickszyla
sie o wystarczajacg liczbe gier, ktéra pozwolita na zbudowanie nowej
oferty dla odbiorcow, filmy interaktywne staly sie zbedne, wiec podjeto
decyzje o ich wycofaniu.

Prze$ledzona historia tresci interaktywnych dostepnych na plat-
formie potwierdza postawiong hipoteze. Przejscie od filméw interak-
tywnych, poprzez dynamiczne poszerzanie biblioteki Netflix Games
w latach 2021-2024, az do wycofania wszystkich filméw interaktyw-
nych i skupienia si¢ na grach casualowych i tytutach transmedialnych
w roku 2025 jasno wskazuje, ze obecnym celem jest przede wszystkim
budowanie dtugotrwatego zaangazowania odbiorcéw. Netflix na prze-
strzeni ostatnich kilku lat eksperymentowat z réznymi podej$ciami do
tresci interaktywnych, jednak to wtasnie gry casualowe i skierowane
do szerokiego grona odbiorcow staty si¢ gtéwnym rodzajem rozrywki
interaktywnej dostepnej na platformie.

Przeprowadzone badanie mialo charakter ilo§ciowy i obejmo-
walo zebranie danych dotyczacych gier dostepnych w ramach ustugi

[23]]. Peters, Netflix Is Removing Nearly All of Its
Interactive Titles, The Verge, 4.11.2024, https://www.
theverge.com/2024/11/4/24287857/netflix-removing-
-interactive-titles-games (dostep: 27.06.2025);

T. Spangler, “Black Mirror: Bandersnatch” Pulled by
Netflix, Variety, 9.03.2025, https://variety.com/2025/

digital/news/black-mirror-bandersnatch-removal-
-netflix-1236392097/ (dostep: 27.06.2025).

[24] T. Bozduganova, Netflix’s Expansion into the
Video Game Industry, praca magisterska, Erasmus
University Rotterdam, Rotterdam 2023, s. 5, http://
hdl.handle.net/2105/71515 (dostep: 27.06.2025).
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Netflix Games w Polsce (stan na 1 maja 2025 roku). Wykorzystana zo-
stata metoda desk research, oparta na danych dostgpnych na oficjalnych
stronach internetowych firmy Netflix (help.netflix.com), portalach zaj-
mujacych sie agregacja informacji o aplikacjach mobilnych (howlong-
tobeat.com, appmagic.rocks) oraz cyfrowej platformie dystrybuujacej
oprogramowanie mobilne (Google Play). Uzupelnieniem badania byta
jako$ciowa analiza biblioteki oraz studium przypadku firmy Netflix,
ktérych celem bylo zidentyfikowanie kluczowych cech gier dostep-
nych w ramach ustugi Netflix Games, przedyskutowanie mozliwych
strategii platformy w obszarze interaktywnych tresci cyfrowych oraz
wpisanie dotyczacej ich polityki w szerszy kontekst ekspansji platform
streamingowych i rozwijajacych si¢ transmedialnych supersystemow
rozrywkowych.

Material badawczy objal 75 tytuléw([25]. Dla kazdego z nich
zgromadzono nastepujace dane: tytul gry, studio deweloperskie, rok
wydania gry, rok dodania gry do ustugi Netflix Games, czas potrzebny
na ukoniczenie tytultu, grupa docelowa, klasyfikacja wiekowa PEGI, ga-
tunek i wiodgca tematyka gry, szacunkowa liczba pobran, $rednia ocen,
dostepnos¢ jezykowa (obecnos¢ polskiej wersji jezykowej) i wsparcie
dla trybu multiplayer.

Czas przejécia gry ustalony zostal na podstawie danych zgro-
madzonych na portalu howlongtobeat.com. W przypadku produkcji,
ktére nie majg okreslonego czasu przejécia (np. takie charakteryzujace
sie niekonczacy si¢ rozgrywka czy oferujace codzienne nowe wyzwania),
czas ten zostal okreslony jako ,,bez ograniczent”. Podstawowe informacje
dotyczace popularnosci danego tytutu oparto na szacunkowej liczbie
pobran (wedtug portalu AppMagic), sredniej ocenie i liczbie pobran
na platformie Google Play.

Waznym elementem przeprowadzonej analizy bylo wskazanie,
czy dany tytul jest gra casualows. Klasyfikacja ta miata charakter jakos-
ciowy i brata pod uwage dane takie jak tematyka, grupa docelowa, prog
wejscia i zlozono$¢ mechanik. Wskazane przez nas kategorie zostatly
nastepnie poréwnane z etykietami dostepnymi w serwisie AppMagic
(casual, hypercasual, midcore), a rozbieznosci w tej klasyfikacji stano-
wily punkt do dalszych rozwazan[26].

Zastosowana metodologia pozwolila na wielowymiarowg analize
biblioteki gier mobilnych dostepnych w ramach abonamentu platformy,
wyciagniecie wnioskdow dotyczacych strategii firmy wzgledem tresci
interaktywnych oraz osadzenie tych zmian w kontekscie szybko zmie-
niajacego sie krajobrazu medialnego.

[25] Arkusz dostepny w formacie PDF: https:// [26] Serwis AppMagic agreguje cechy i dane poszcze-
www.researchgate.net/publication/393159159_Anali- gblnych aplikacji i gier, https://appmagic.rocks/top-
za_biblioteki_Netflix_Games, oraz w formacie CSV: -charts/apps.

https://www.researchgate.net/publication/393158806
Analiza_biblioteki_Netflix_Games.
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Zebrane dane dotyczace daty dodania poszczegdlnych gier na
platforme wskazuja na stabilng liczbe dodawanych i utrzymywanych
tytuléw — w latach 2022-2024 kazdego roku dodawano okoto 20 gier.
Do kwietnia 2025 roku dodano 4 nowe gry, co wskazuje na utrzymanie
tego trendu w kolejnym roku dziatalnosci Netflix Games.

Analiza dlugosci czasu rozgrywki wykazala, ze ponad poto-
wa dostepnych gier (37 z 75) nie ma ograniczenia czasowego, nie da
sie ich jednoznacznie ukonczy¢. Tytuly te nastawione sg na otwarta,
nieskonczong rozgrywke lub zmieniajace si¢ wyzwania. Produkcje te
zachecaja do codziennych, krotkich sesji. Przejscie 17 tytuléw zajmuje
mniej niz 6 godzin, co takze wpisuje si¢ w strategie Netflix Games, ktéra
zaklada tworzenie biblioteki gier przyjemnych, niezbyt wymagajacych
i dostepnych dla szerokiego grona odbiorcow.

Klasyfikacja wedlug systemu PEGI wskazuje na dominacje tresci
skierowanych dla calej rodziny. Ponad potowa wskazanych gier (41)
posiada kategorie wiekowa ponizej 7 roku zycia, a zaledwie 3 skiero-
wane sg do 0s6b pelnoletnich. Ponadto az 64 z 75 przeanalizowanych
gier oferuje wersje z jezykiem polskim. Firma oferuje wigkszo$¢ tresci
w jezyku danego odbiorcy i inwestuje w rozszerzenie lokalizacji wszyst-
kich swoich produktéw, kontynuujgc strategie znang z filméw i seriali.
Swiadczy to o traktowaniu obszaru gier wideo jako integralnej czeéci
platformy i waznego elementu polityki wydawniczej. Dane te wpisuja
sie takze w strategie docierania do jak najwiekszej liczby odbiorcow
i dbania o graczy w réznym wieku.

Spoérdd analizowanych gier wynika, iz Netflix nie koncentru-
je sie na konkretnych gatunkach oraz tematach. Dostepne tytuly sa
réznorodne i dobrane w taki sposéb, by kazdy gracz odkryl co$ inte-
resujacego. Warto zaznaczy¢, ze wérdd growej biblioteki tej platfor-
my mozna odnalez¢ wiele gier opartych na istniejacych franczyzach
i znanych markach. Cze$¢ z nich wywodzi si¢ z masowej popkultury,
np. Hello Kitty and Friends: Happiness Parade (Sanrio), Sonic Mania
Plus i Prime Dash (Sonic the Hedgehog - bohater gier Segi), SpongeBob:
Get Cooking (serial animowany) czy Tomb Raider Reloaded (seria gier
z gléwna bohaterka — Lara Croft). Ponadto pojawiaja si¢ takze tytuly
bazujace na markach wtasnych Netflixa. Sg to produkcje oparte na
znanych serialach, takich jak m.in. Black Mirror, Squid Game, The
Queen’s Gambit, Narcos czy Stranger Things. Dodatkowo platforma
wprowadzita réwniez gry oparte na programach typu reality show, jak
Too Hot to Handle czy Love is Blind. W przypadku gier opartych na
franczyzach Netflixa mozna zauwazy¢ zwigzek miedzy nowymi sezo-
nami lub odcinkami danej produkcji a datami premier gier opartych na
tych markach. Taki zabieg wskazuje, ze tego typu tytuly sa traktowane
przez platforme jako forma reklamy swoich produkeji, co podkresla fakt,
iz sa dostepne wylgcznie dla klientéw Netflixa. Budowanie kolejnych
tre$ci inspirowanych jedng produkcja, udostepnianych na platformie,
przediuza takze zaangazowanie odbiorcy.
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Gry wideo odnoszace si¢ do konkretnych dziet kultury rozbu-
dowujg ich $wiat przedstawiony i sg atrakcyjne dla konsumentéw, co
zwieksza szanse na ich dluzsze pozostanie na platformie. Podobna
strategie realizuje skrzydio streamingowe Amazona - Luna+. Z okazji
premiery serialowej adaptacji gier Fallout, na platformie mozna znalez¢
starsze tytuly z tej serii (nowsze — cze$¢ 4 oraz 76 — posiadajg jeszcze
wsparcie techniczne ze strony producentéw)[27]. Dzigki temu zaintere-
sowani konsumenci moga pozna¢ produkcje pochodzgce z tego uniwer-
sum. Powigzanie produkcji filmowych z grami pozwala na zwigkszenie
atrakcyjnosci platformy streamingowej — seriale stanowiace adaptacje
gier zapraszajg graczy do skorzystania z oferty filmowej, a gry po-
wigzane z adaptacjami pozwalajg widzom kontynuowa¢ eksploracje
zainteresowania dang marka na jednej platformie.

Sposrdd 75 przeanalizowanych gier zaledwie 19 posiada mozli-
wos¢ rozgrywki w trybie multiplayer, z czego tylko 5 zaliczono do gier
niecasualowych. Tryby dla wielu graczy znaczaco réznia sie pomiedzy
tytutami. Niektore gry, np. Squid Game: Unleashed (Boss Fight Enter-
tainment, 2024), oferuja wylacznie taki model rozgrywki, pozwalajac na
rywalizacje online z innymi subskrybentami. Inne, jak np. Bloons TD 6
(Ninja Kiwi, 2018), pozwalaja na rozgrywke online ze znajomymi lub
tryb solo. Ostatnig grupa sa gry oferujace szczatkowy tryb wieloosobo-
wy - przykladowo: w grze Country Friends (Gameloft, 2015) ogranicza
sie on do wymiany zasob6w z nieznanymi, losowo dobranymi graczami,
bez mozliwosci rywalizowania ze znajomymi czy prawdziwej interakcji
zinnym graczem. Dane te §wiadcza o tym, Ze obecnie oferta multiplayer
jest ograniczona i nie stanowi priorytetu platformy, a jednoosobowe
doswiadczenie wydaje si¢ by¢ domyslnym trybem.

Zebrane gry przeanalizowane zostaty rowniez pod katem stopnia
zaangazowania w rozgrywke. Dla kazdego tytutu okreslono, czy mozna
zaklasyfikowaé go do grupy tzw. casual games. Termin casual jest sto-
sunkowo niejasnym okresleniem, ktdre stereotypizuje jeden z typéw
graczy. Czesto jako jego przeciwienstwo stosuje sie stowo hardcore. Pa-
wetl Grabarczyk proponuje nastepujacy przeklad na jezyk polski, ktory
nieco rozjasnia zatozenia tego podzialu - gra nieangazujaca (casual)
i angazujaca (hardcore)[28]. Pierwsze definicje gry casualowej siegaja
tekstu Jespera Juula, ktéry wskazuje kilka cech dominujacych w przy-
padku gier tego rodzaju[29]. Rozgrywka w tych tytutach ma zaspokajaé
graczy szukajacych krotkiej zabawy i takich, ktorzy nie sg zaznajomieni
z konwencjami systemow growych[30]. Casualowi odbiorcy gier wideo
preferuja proste, elastyczne systemy oraz zasady umozliwiajace prze-
rywanie i wstrzymywanie rozgrywki, bez straty wiekszego zaangazo-
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[27] Informacje mozna odnalez¢ na stronie fir- [29]7. Juul, A Casual Revolution: Reinventing Video
my, https://help.bethesda.net/#en/home (dostep: Games and Their Players, The MIT Press, Cambridge

27.06.2025). 20009.
[28] P. Grabarczyk, O opozycji hardcore/casual, [30] Ibidem, s. 28-29.
,Homo Ludens” 2015, t. 7, nr 1, s. 97.



[31] Ibidem, s. 36.
[32] Ibidem, s. 50.
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wania[31]. Ponadto, budowa wirtualnego $wiata musi by¢ przyjemna
i utrzymana w pozytywnym tonie, czyli innymi stowy: nie powinna
angazowac emocjonalnie odbiorcy w trudng tematyke[32].

Pojecie casual game Yaczy si¢ z wymaganiami sprzetowymi.
Jesper Juul wskazuje, ze wazng cecha gier casual jest mozliwo$¢ ich
uruchomienia na ,,komputerach przeznaczonych do innych celéw niz
granie”[33]. Wszystkie gry dostepne w ramach Netflix Games spelniaja
ten wymag — do ich uruchomienia potrzebne jest wytgcznie urzadzenie
mobilne z dostgpem do internetu, a wymagania dotyczace systemu
operacyjnego réwniez nie s3 bardzo wysokie — gry dostepne s3 na
dwdch najpopularniejszych mobilnych systemach operacyjnych: An-
droid (wersja 8 lub nowsza) i iOS (wersja 15 lub nowsza). Mozna zatem
uznad, ze kazda z nich dostepna jest dla szerokiego grona odbiorcow.
Opisane w poprzedniej czesci artykutu plany rozwoju ustugi strumie-
niowania gier takze wpisujg si¢ w ten trend. Umozliwienie grania na
telewizorze, bez koniecznosci instalacji osobnej aplikacji mobilnej moze
zwiekszy¢ wygode grania i zacheci¢ osoby niezainteresowane grami
wideo do wyprébowania nowej gatezi rozrywki.

W ramach analizy biblioteki gry zostaly podzielone na casualowe
i niecasualowe. Przyjete zostaly wlasne, jakosciowe kryteria, ktore braty
pod uwage wiele czynnikéw. By gra zostala uznana za casualows, musi
cechowac si¢ prosta mechanika, niewielkim progiem wejscia i jasnymi
zasadami. Produkcje casualowe powinny charakteryzowac¢ sie przej-
rzystym interfejsem oraz spokojng, powtarzalng rozgrywka. Ponadto
powinny bazowa¢ na krétkich sesjach, nie wymagajac od uzytkownika
dtugotrwatego zaangazowania i spedzenia okreslonego, dtuzszego czasu
przy urzadzeniu mobilnym.

Kolejnym z waznych czynnikéw, ktére determinujg dla nas gre
jako casualows, jest dostepnos$¢ dla szerokiego grona odbiorcéw: dla
dzieci i dla dorostych. Dostepnos¢ oceniano zaré6wno na podstawie
klasyfikacji PEGI, jak i tematyki — obecno$¢ tre$ci nieodpowiednich
dla miodszych odbiorcéw stanowita podstawe do wykluczenia danego
tytulu z kategorii casual. Ostatnie wazne dla nas wyznaczniki powigza-
ne sa z aspektami technicznymi. Casualowos¢ pociaga za sobg niskie
wymagania systemowe, tak by jak najszersze grono odbiorcow, bez
zaawansowanego sprzetu elektronicznego, miato mozliwo$¢ zagrania
w gre. Dodatkowym atutem jest takze ttumaczenie, ktére pozwala gra-
czom nieznajacym jezyka angielskiego na uczestniczenie w rozgrywce.

Poréwnanie proponowanej przez nas klasyfikacji z analogicz-
na klasyfikacja dostepna w serwisie AppMagic wykazala rozbiezno$¢
w11 przypadkach. AppMagic operuje trzema kategoriami: hypercasual,
casual i midcore, skupia si¢ jednak przede wszystkim na prostocie me-
chaniki i dlugosci sesji. W naszej ocenie te kryteria nie s3 wystarcza-
jace, nie biorg bowiem pod uwage ztozonosci historii czy poruszania

[33] Ibidem, s. 35.
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trudnych tematéw skierowanych do dojrzatej widowni. Przyktadowo:
gry takie jak IMMORTALITY (Sam Barlow, 2022), Kentucky Route
Zero (Cardboard Computer, 2013) czy Before your eyes (GoodbyeWorld
Games, 2020), oznaczone w AppMagic tagiem casual, pomimo fatwych
zasad i niskiego progu wejscia, s grami wymagajacymi emocjonalnego
zaangazowania i koncentracji na przedstawionej historii, nie spetniaja
zatem przyjetej przez nas, szerszej definicji gry casualowe;j.

Analiza biblioteki ustugi Netflix Games wykazata zauwazalna
dominacje gier casualowych. Na 75 przeanalizowanych tytutéw az 46
z nich zakwalifikowano do tej kategorii. Ten rozklad potwierdza obec-
ng strategie Netflixa, ktory skupia si¢ na odbiorcach preferujacych
przyjemne tresci i rozrywke, ktéra nie wymaga duzego zaangazowania.

Wigkszo$¢ gier, ktore zostaly okreslone jako casualowe, nie
ma okreslonego czasu przejscia (31 z 46), oferuja one niekonczacg sie
rozgrywke lub codziennie nowe wyzwania. 13 gier casualowych ma
okreslony czas przejécia, sa to jednak w wiekszosci gry krétkie (ponizej
10 godz.) albo takie, w ktérych zakonczenie nie jest gléwnym celem
gry — przyktadowo: Bloons TD 6 zakwalifikowano do kategorii casual,
pomimo ze czas potrzebny na jej ukoniczenie wynosi az 36 godzin.
Gra ta oferuje jednak nie tylko rozgrywke skupiong na przechodzeniu
kolejnych poziomoéw oraz wiele innych tryboéw, dzigki czemu mozna
gra¢ w nig nawet po ukonczeniu wszystkich dostepnych wyzwan. Zde-
cydowana wigkszo$¢ gier casualowych otrzymata klasyfikacje PEGI
ponizej PEGI 7. Analiza wskazala 6 gier PEGI 16, ktore uznane zostaly
za casualowe pomimo doroslej tematyki, m.in. Love is Blind czy seria
Too Hot To Handle. Gry te sg skierowane do dorostych uzytkownikow,
ale nastawione na kroétka, epizodyczng rozgrywke i nie wymagaja zaan-
gazowania emocjonalnego ani zaawansowanych umiejetnosci, wpisuja
sie zatem w przyjeta przez nas definicje gier casualowych.

Przeprowadzona analiza biblioteki ustugi Netflix Games oraz
historii treéci interaktywnych i zwigzanych z sektorem gier cyfrowych
na platformie potwierdza hipoteze — dodawanie do katalogu gier wi-
deo ma na celu wydluzenie czasu spedzanego przez uzytkownikow na
platformie i zwigkszenie ich zaangazowania. Strategia rozszerzania
oferty o tresci interaktywne nie jest krokiem w strone tworzenia petno-
prawnej platformy gamingowej, a raczej elementem transmedialnego
rozszerzania ekosystemu.

Netflix Games oferuje w znacznej wigkszosci tytuly o niskim
progu wejscia, skierowane do szerokiego grona odbiorcéw, w tym dzieci
i catych rodzin. Przeprowadzona przez nas analiza wskazata, ze biblio-
teka zawiera przede wszystkim tytuly, ktore okresli¢ mozna jako gry ca-
sualowe. Strategia ta znajduje takze odzwierciedlenie w réznorodnosci
gatunkowej udostepnionych gier, ktdra pozwala wigkszosci widzow na
znalezienie interesujacych dla nich tredci, ktore beda takze technicznie
dostepne dla réznych grup wiekowych. Netflix swoja biblioteka gier
poszerza oferte dla konsumentéw, ktérych gléwne zainteresowanie
koncentruje sie wokol produkeji filmowych i serialowych.
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Na uwagge zastuguje takze sam sposob, w jaki ustuga umozliwia
rozrywke: za posrednictwem urzadzen mobilnych, takich jak telefon czy
tablet. Zapowiadana przez Netflix Games ustuga streamingowania tresci
interaktywnych ma umozliwi¢ graczom prowadzenie rozgrywki takze
na ekranie telewizora. W przeciwienstwie do wspomnianych wczesniej
konkurencyjnych ustug, takich jak np. Amazon Luna+, ktdra pozwala
na granie w zfozone i dlugie tytuly na wlasnym komputerze, docelo-
wa grupa odbiorcza nie sg gracze zainteresowani skomplikowanymi,
wielogodzinnymi tytutami. Przeanalizowana historia ustugi Netflix
Games wskazuje, ze w latach 2021-2024 firma eksperymentowata z do-
dawaniem niezaleznych gier, proponujac tytuly dojrzale artystycznie
i gameplayowo (wspomniane Oxenfree czy Hades). Etap ten wydaje si¢
jednak zakonczony, a gry dodawane w pdzniejszym czasie wskazuja
na zmiane kierunku rozwoju platformy w tym obszarze. Potwierdzajg
to takze dane zebrane podczas analizy biblioteki, wskazujace na maty
odsetek gier z trybem multiplayer oraz tytuléw wymagajacych dtugiego
zaangazowania (gier z dlugim czasem przejscia). Netflix Games nie jest
zatem proba stworzenia pelnoprawnej platformy gamingowej, a raczej
rozszerzeniem istniejacej platformy VOD o nowe formy rozrywki do-
stepne dla kazdego widza. Co ciekawe, ofertg skierowang do graczy
sg seriale i filmy bazujace na znanych markach, jak m.in. League of
Legends czy Cyberpunk.

Wskazane w analizie gry zwigzane z serialami i filmami oferowa-
nymi na platformie oraz wprowadzanie ich w ramach promocji danych
tytuléw pokazuja, ze Netflix stara sie budowa¢ transmedialne systemy
rozrywkowe, w ktérych uzytkownicy beda mieli mozliwoé¢ zaangazo-
wania si¢ w tresci zwigzane z ulubiong franczyza za posrednictwem réz-
nych medidéw. Wpisuje sie to w strategie, ktora ma na celu jak najdluzsze
utrzymanie zainteresowania odbiorcy i zwiekszanie jego przywiagzania
zaréwno do filmu czy serialu, jak i do calej platformy. Przygotowywanie
gier cyfrowych uzupelniajacych seriale takie jak Stranger Things czy
The Queen’s Gambit pokazuja, ze celem tej strategii jest wzmocnienie
popularnosci i widocznoéci franczyz.

Prze$ledzenie historii tre$ci interaktywnych oferowanych przez
platforme Netflix pozwala stwierdzi¢, ze korporacja chetnie ekspery-
mentuje z nowymi formatami, nawet jesli cze$¢ z nich zostaje osta-
tecznie porzucona. Dobrym przykladem jest segment filméw inter-
aktywnych — mimo ze Black Mirror: Bandersnatch uznawany jest za
projekt udany, ktory przyciagnat zainteresowanie publicznosci, tytut
ten zostal ostatecznie usuniety z platformy. Cho¢ decyzj¢ o zaprzestaniu
dalszej produkcji filméw interaktywnych mozna uznac za uzasadniona,
biorac pod uwage ich wysokie koszty i ztozony proces realizacji, mniej
oczywiste pozostaje wycofanie dostepu do tytuldéw juz istniejacych.
Mozna przypuszczaé, ze decyzja ta podyktowana byta koniecznoscig
restrukturyzacji i przygotowania infrastruktury technologicznej pod
nowg inicjatywe, jaka staly sie gry mobilne i streaming gier na telewi-
zory w ramach ustugi Netflix Games.



NETFLIX GAMES, CZYLI STRATEGIE PLATFORMY NETFLIX WOBEC GIER CYFROWYCH

Whioski z analizy biblioteki ustugi Netflix Games wskazuja, ze
platforma tworzy oferte skierowang do casualowych graczy oraz do-
stepng dla szerokiego grona odbiorcéw, w tym calych rodzin. Jest to
przedluzenie dlugofalowej strategii, ktora firma rozpoczeta publikacja
pierwszych filméw interaktywnych. Wigkszo$¢ opublikowanych tytu-
téw cechuje si¢ prosta rozgrywka, ktora podzielona moze by¢ na krotkie
sesje. Na uwage zastuguje takze réznorodnos¢ gatunkowa i tematyczna
udostepnionych gier. Netflix Games zwigksza atrakcyjnos¢ calej plat-
formy, zapewniajac interaktywna rozrywke dla wszystkich czlonkéw
rodziny, ktérg mozna cieszy¢ si¢ na wielu urzadzeniach cyfrowych.

Z przeprowadzonej analizy wynika, ze Netflix nie dazy do stwo-
rzenia petlnoprawnego katalogu gier skierowanego do zaawansowa-
nych graczy, Netflix Games nie ma by¢ takze alternatywa dla takich
systemow jak Steam. Usluga ta stanowi raczej przedtuzenie obecnej
oferty filmowo-serialowej, ktdrej gléwnym zadaniem jest zréznico-
wanie oferowanych na platformie tresci i jak najdluzsze utrzymanie
zaangazowania uzytkownika.

Na koniec warto zwrdci¢ uwage na pewne prognozy, jako ze wiele
aspektow przeanalizowanej strategii pozostaje nadal otwartych. W kon-
tekscie zmian, jakie zaszly w polityce firmy od potowy 2024 roku, mozna
przypuszczaé, iz platforma jeszcze mocniej zaangazuje sie¢ w rozwdj
ustugi Netflix Games. Szczegdlnie wazna moze by¢ dalsza obserwacja
rozwoju projektu zwigzanego ze streamingiem gier na telewizorach
(graniem w chmurze). Moze by¢ to kolejny krok w rozwoju dostepno-
$ci casualowych gier dla calej rodziny. Ponadto warto uwaznie $ledzi¢
tendencje zwigzane z kryteriami gatunkowymi gier, pod katem zaréwno
ewentualnego skupienia sie¢ na konkretnych typach gier, jak i mozliwego
wzrostu liczby tytuléw opartych na kompetytywnosci w trybie wielooso-
bowym, szczegolnie w kontekscie dalszego rozwoju projektu zwigzanego
ze streamingiem tresci interaktywnych. Zréznicowanie form grania
wieloosobowego oraz obecnie niewielka ich liczba w katalogu sprawiaja,
ze konieczna wydaje si¢ poglebiona analiza tego segmentu i dalsze ob-
serwowanie tego trendu w przyszlosci. Niemniej, juz na obecnym etapie
wida¢ interesujace aspekty charakterystyczne dla ustugi Netflix Games -
nacisk na dostepnos¢, uniwersalnos¢ oraz przystepnos¢ rozgrywki.
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https://www.cnbc.com/2022/08/06/netflixs-video-game-push-sees-few-subscribers-playing-along.html
https://www.cnbc.com/2022/08/06/netflixs-video-game-push-sees-few-subscribers-playing-along.html
https://about.netflix.com/en/news/testing-games-on-more-devices
https://about.netflix.com/en/news/testing-games-on-more-devices
https://www.gamefile.news/p/netflix-team-blue-socal-studio
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NETFLIX GAMES, CZYLI STRATEGIE PLATFORMY NETFLIX WOBEC GIER CYFROWYCH

Verdu Mike, What'’s Next for Netflix Games, Netflix, 13.12.2023, https://about.netflix.
com/en/news/whats-next-for-netflix-games (dostep: 27.06.2025).

Verdu Mike, Zapraszamy do gry: nowa odstona rozrywki na urzqgdzeniach przenos-
nych, Netflix, 2.11.2021, https://about.netflix.com/pl/news/let-the-games-be-
gin-a-new-way-to-experience-entertainment-on-mobile (dostep: 27.06.2025).

https://ir.netflix.net/financials/quarterly-earnings/default.aspx (dostep: 27.06.2025).

Before your eyes (GoodbyeWorld Games, 2020).

Bloons TD 6 (Ninja Kiwi, 2018).

Braid (Number None, 2008).

Compass Point: West (Next Games, 2015).

Country Friends (Gameloft, 2015).

Death Stranding (Kojima Productions, 2019).

Don't Starve Together (Klei Entertainment, 2014).
Fallout 3 (Bethesda Game Studios, 2008).

Fallout New Vegas (Obsidian Entertainment, 2010).
FashionVerse (Brandible Games LLC, 2024).

Grand Theft Auto (Rockstar Games, 2001-2004).

Hades (Supergiant Games, 2020).

IMMORTALITY (Sam Barlow, 2022).

Kentucky Route Zero (Cardboard Computer, 2013).
Molehew’s Mining Adventure (Pipeworks Studios, 2023).
Netflix Stories: Love is Blind (Boss Fight Entertainment, 2023).
Oxenfree (Night School Studio, 2016).

Oxenfree II: Lost Signals (Night School Studio, 2023).
Squid Game: Unleashed (Boss Fight Entertainment, 2024).
Storyteller (Annapurna Interactive, 2023).

The Rise of the Golden Idol (Color Gray Games, 2022).
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