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Hvad gør en platform god?



Vores vision for Steam

• Vi ønsker, at spillere oplever den bedst mulige version af et spil med 
det største sæt funktioner og tjenester. 

• Vi ønsker, at udviklere har nem adgang til stærke værktøjer og frihed 
til at administrere deres spil. 

1 At skabe værdi for spillere og udviklere



Vores vision for Steam

• Gøre eksisterende markeder større og mere effektive.

• Introducere nye markeder, som udviklere måske ikke kan nå alene.

2 At geninvestere hele tiden for at øge markedspotentialet



Vores vision for Steam

• Strømline tjenester, der findes i forvejen.

• Skabe nye begivenheder og værktøjer fra bunden af.

3 At finde nye måder for udviklere at gøre deres kunder glade på



Hvad gør en platform god?

1 At skabe værdi for spillere og udviklere

2 At gøre markedspotentialet større for udviklere

3 At finde nye måder for udviklere at gøre deres kunder glade på



Langsigtet vækst
Samtidige spillere på Steam



Langsigtet vækst
Steam-funktioner



Steam Link Anywhere – nu tilgængelig i beta!

Gratis tilgængelig
Steam Link-appen er gratis tilgængelig 
og streamer dine Steam-spil til telefoner, 
tablets og fjernsyn. Ingen downloads 
eller gebyrer for tjenesten.

Understøttede controllere
Steam Link-appen understøtter Steam 
Controlleren over Bluetooth samt andre 
populære controllere, mus og tastaturer.



Og der er meget mere på vej…

Alden designer nye værktøjer til at 
hjælpe dig med at skabe tættere 

relationer med dine spillere. 

Kassidy bygger infrastruktur, der skal 
sikre, at Steam-brugere over hele 

verden har den bedste 
netværksadgang til dit spil.

Ricky fokuserer på at øge vores nye 
vækstmarkeder for at gøre 

potentialet på Steam endnu større. 



Hvad er det næste?



Del 1
Steam-begivenheder



Steam-begivenheder



Steam-begivenheder

• Alle detaljer om dine 
begivenheder

• Tydelig opfordring til handling

• Påmindelser



Steam-begivenheder

• Vises på tværs af Steam

• Aktuelle begivenheder, du kan 
deltage i nu

• Fremtidige begivenheder, du 
kan konfigurere påmindelser til



Steam-begivenheder

• Giver ekstra kontekst til ”Hvorfor 
nu?”

• En undskyldning for at spille nu

• Deltager dine venner?



Steam-begivenheder

• Se, hvad der kommer snart

• Lejlighedsvise eller løbende
e-mails

• Til spil, du ejer og spiller



Notifikationer

Spillere kan vælge påmindelser:

• Via personlige kalender-apps
(iCal, Google Kalender osv.)

• Via Steam-klienten
• Via e-mail
• Via notifikationer i mobil-apps
• Via SMS



Begivenheder: Hvornår?
Åben beta i løbet af de næste par måneder



Del 2
Steam-bibliotek





Genoptag hurtigt sidste spil

Tilslut dig dine
venner i spil

Hvad er nyt i de 
spil, du spiller?

Hele dit bibliotek





Spilopsummering

Venner i spil nu?

Indhold, du har købt

Hvad er der af nyt,
siden du spillede sidst?

Husk at skrive
en anmeldelse





Bibliotek: Hvornår?
Åben beta til sommer



Seneste opdateringer



Udviklerønske:
Jeg vil gerne have mere kontrol over, hvordan og 

hvornår mit spil vises for potentielle kunder i Steam.





Udviklerønske:
Når jeg udgiver mit næste spil, vil jeg gerne være 

sikker på, at mine nuværende fans ved det.



Udviklersider



Udviklersider

• Opbyg et publikum over tid

• Vis alle dine spil frem

• Steam sender automatisk 
e-mails til følgere, når du 
udgiver dit næste spil





Udviklerønske:
Jeg vil gerne vise potentielle spillere, 

hvordan det er at spille mit spil.



Broadcasting
fra butikssiden



Broadcasting
fra butikssiden
• Hjælp potentielle spillere 

med at træffe informerede 
købsbeslutninger

• Stream selv, eller vær vært 
for en anden



Udviklerønske:
Jeg vil gerne begrænse mængden af 

irrelevante anmeldelsesbombarderinger



Opdatering til
brugeranmeldelser



Opdatering til
brugeranmeldelser

• Begrænser irrelevante 
anmeldelsesbombarderingers 
indflydelse

• Ny knap: ”Anmod om hjælp”

• Udviklere kan naturligvis bede 
os om hjælp når som helst





Byg dit næste spil
med Valves infrastruktur



Valve investerer i 
spilleroplevelsen

Valves netværk er forbundet med over 2500 
unikke netværk verden over

Konsistent levering – uanset hvad der sker på
resten af internettet

Se den gennemsnitlige downloadhastighed hos 
din internetudbyder – det er afgørende for 
spillere
https://store.steampowered.com/stats/content/

TODO: animate these zeros?
13,000,000,000,000,000,000 bytes 



Steams indholdslevering i 2018

I det forgangne år…

• 13 exabyte indhold leveret 
(eller 13.000.000.000.000.000.000 
bytes )

• Steam-udviklere udgav 11 mia. 
spilopdateringer til spillere



Drift af onlinespil



Tilbyd en tilstrækkelig god oplevelse

Du har skabt et sjovt spil, som spillere gerne vil investere i…

• Forbindelsen skal fastholdes under hele kampen (45 
minutter eller mere)

• Spillere skal have ping-tid til dedikerede servere

• DOTA 60-100 millisekunder

• CS:GO 30-60 millisekunder



Matchmaking-kvalitet

Modstridende mål: Sikre, at oplevelsen er af høj kvalitet, men det 
kan føre til en fragmenteret spillerbase

Du har et publikum på 1000 spillere. Hvad foretrækker du?  
• 10 puljer á 100 spillere
• 1 pulje á 1000 spillere

Opnå dækning verden over med det mindste antal 
spilserverklynger, uden at kvaliteten forringes



Beskyt mod DDoS

• Spillere og spilservere er sårbare over for angreb

• Almindelige scenarier

• En ondsindet aktør taber en kamp – starter 
et angreb på en dedikeret server for at 
undgå konsekvens for placering

• Hærværksmænd retter sig mod 
højprofilerede mål (streamere, turneringer)



Valves netværk: Bygget til onlinespil

Valve har bygget sit eget private 
spilnetværk
• 30 Points of Presence
• 125 relæer
• Global backbone-forbindelse

Spillere kan flytte fra deres 
internetudbyder til det nærmeste 
relæ.



Valves netværk

Det samme netværk, som leverer 
Steam-indhold
• Spiltrafik, som er følsom overfor

ventetid, prioriteres altid
• IP-adresser på spillere og servere 

beskyttes

Dette netværk er virkelig bygget til 
spillere og spiludviklere – det er 
meget bedre end det åbne internet.

Hvorfor er det relevant for dig?



Integrer netværks-API til Steamworks

Tilgængelig nu og gratis at bruge

Fungerer med Steam- og ikke-Steam-versioner af dit spil

Integrering i spilkode – ikke nødvendigt at drive et netværk



Hvad gør netværks-API’en til 
Steamworks egentligt?

Kvalitetsoplevelse og 
kvalitetsmatchmaking
• Forbedrer ventetiden mellem 

spilklienter (p2p) eller mellem 
klienter og servere

• Trafik dirigeres over Valves netværk 
i stedet for det åbne internet

• Reelt set gør det verden mindre for 
din spillerbase



Hvad gør netværks-API’en til 
Steamworks egentligt?

Beskyttelse mod DDoS-angreb
• IP-adresser er skjulte
• Mulighed for at omdirigere 

trafik i tilfælde af angreb



Hvordan får jeg det?

Tilgængelig til Steam- og ikke-
Steam-versioner af dit spil

Steam:
Steamworks-SDK

Ikke-Steam:
https://github.com/ValveSoftware
/GameNetworkingSockets



Mit spil er lille. Hvorfor skal jeg tænke på det?

• Det er svært at forudsige, hvad der sker efter udgivelsen

• Implementering af et privat netværk for effektiv, DDoS-
beskyttet spiltrafik er dyrt og kræver et team

• Med Steams netværks-API’er behøver du ikke at tænke på det



Men mit er ikke et multiplayer-spil. 
Hvorfor skal jeg tænke på det?

• Det skal du måske ikke nu med din 
spiltrafik – men ha’ det i baghovedet 
til senere!

• Du kan trygt stole på, at vi sikrer 
forbindelsen mellem dig og dine 
spillere, uanset hvad der ellers sker på 
resten af internettet



Gratis Steamworks-funktion – tilgængelig til brug 
med både Steam- og ikke-Steam-versioner

af dit spil.

Særlig tak til Stunlock, Klei og Ronimo

Se meddelelsen her for at få mere at vide:
tinyurl.com/SteamNetworkAPI



Nye vækstmarkeder



Nye vækstmarkeder

Hvad Valve betragter som et nyt vækstmarked



Nye vækstmarkeder

Hvad Valve betragter som et nyt vækstmarked

• Nyt vækstmarked i traditionel forstand med en voksende økonomi



Nye vækstmarkeder

Hvad Valve betragter som et nyt vækstmarked

• Nyt vækstmarked i traditionel forstand med en voksende økonomi

• Et marked for Steam, som vi tror har potentiale til at blive meget større



Nye vækstmarkeder

Det er vores job at gøre det nemt for alle spillere at finde dit spil.



Udfordringer i nye vækstmarkeder

• Mindre trafik for netværk
• Indtægter til driftsomkostninger
• Lokal kundesupport
• Dyre betalingsmetoder, især kontant



Invester tidligt

• Eksempel: PC-gaming i Rusland for 10 år siden



Invester tidligt

• Eksempel: PC-gaming i Rusland for 10 år siden

• Forhold af betydning:
• Pris
• Nemhed
• Sprog
• Dags- og datolanceringer
• Support til lokale udviklere
• Hurtigt netværk
• Funktionsparitet
• Fællesskab



2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

Købere i Rusland



Erfaring knuser opfattelser

Foretrukne betalingsmetoder (troede vi):



Observation: Japan



Steam-kort



Steam-kort

• Effektive til at tiltrække nye kunder



Steam-kort
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• Fås nu i over 50 lande



Steam-kort

• Effektive til at tiltrække nye kunder

• Fås nu i over 50 lande

• Gennemsnitlig omkostning mellem 
10% og 15%



Steam-kort

• Effektive til at tiltrække nye kunder

• Fås nu i over 50 lande

• Gennemsnitlig omkostning mellem 
10% og 15%

• 100% dækket af Valve



Steam-transaktionsvolumen (i Asien) - 2018

De fem ”standard”-
betalingsmetoder (12,5%)

90+ ”ikke-standard”-
betalingsmetoder (87,5%)

Over 100 betalingsmetoder



PC-caféer



PC-caféer 

• Intet yderligere integrationsarbejde
nødvendigt



PC-caféer 

• Intet yderligere integrationsarbejde
nødvendigt



PC-caféer

• Intet yderligere integrationsarbejde
nødvendigt



Verdensomspændende support

• Support på 21 sprog • 1.000+ support-
medarbejdere

• De fleste problemer 
løses på få timer



Glade spillere overalt

• Gør Steam nemt og bekvemt
• Samme kvalitetsoplevelse overalt i verden



Nå ud til nye kunder
Steam-indtægter pr. region



Tak, fordi du kom! 
Vi håber, at denne opdatering er nyttig, når du skal 

tænke på dine nuværende og fremtidige spil. 

Vi elsker Steam og vil gerne have, at det er en stærk 
multiplikator på alt det hårde arbejde, du lægger i 

dine spil og i fællesskabet.

Spørgsmål eller feedback? Find os efter foredraget! 



• Vil du hjælpe os med at bygge 
flere af disse værktøjer? 

• Har du en god idé til, hvordan 
Steam kan blive bedre for 
udviklere og spillere? 

• Kom og arbejd hos os! 

• www.valvesoftware.com/jobs

• Ønsker du marketingfeedback om 
din kommende udgivelse? 

• Har du brug for hjælp med teknisk 
integration?  

• Kontakt vores team direkte:

• partner.steamgames.com/contact


