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優れたプラットフォームとは？



Steamの展望

•プレイヤーに最も豊かな機能とサービスを提供し、可能な限り
最高のバージョンのゲームを体験してもらうこと

•開発者に強力なツールへのスムーズなアクセスとゲームを管理
する自由を提供すること

1 プレイヤーと開発者のための価値創造



Steamの展望

•既存の市場の拡大と効率化

•開発者だけでは到達しにくい新市場の開拓

2 潜在的な市場育成のための継続的な再投資



Steamの展望

•既存サービスの効率化

•新たなイベントやツールをゼロから作成

3 開発者が顧客を幸せにするための新たな方法の考案



優れたプラットフォームとは？

1 プレイヤーと開発者のための価値創造

2 開発者のための潜在的な市場拡大

3 開発者が顧客を幸せにするための新たな方法の考案



長期的成長
Steamの同時プレイヤー数



長期的成長
Steamの機能



Steam Link Anywhere –ベータ配信中！

無料利用可能
Steamゲームを携帯やタブレット、
テレビなどにストリーミングする
Steamリンクアプリが無料で利用可
能です。ダウンロード料やサービス
料もありません。

対応コントローラ
Steamリンクアプリはブルートゥー
ス経由のSteamコントローラや、そ
の他の人気のブルートゥースコント
ローラ、マウス、キーボードに対応
しています。



現在の取り組みについて

オールデン：プレイヤーとのよ
り緊密な関係を構築するための
新たなツールを制作中

キャシディ：世界中のSteamユー

ザーがゲームに最高のネット
ワークでアクセスできるように
するインフラを構築中

リッキー：Steamを成長させるた
めの新興市場開発に注力中



今後の予定



Part 1
Steamイベント



Steamイベント



Steamイベント

• イベントの全詳細

• 行動への明確な動機づけ

• 通知機能



Steamイベント

• Steam全体で表示

• すぐに参加できる現在のイ
ベント

• 通知を設定できる将来のイ
ベント



Steamイベント

• 「なぜ今？」という説明を提供

• 今すぐプレイする理由

• フレンドは参加している？



Steamイベント

• 今後のイベントのチェック

• メール通知（定期または不定
期）

• 所有・プレイするゲーム用



通知

プレイヤーが選択できる通知オ
プション：

• カレンダーアプリ
（iCal、Googleカレンダー等）

• Steamクライアント
• メール
• 携帯アプリ通知
• テキストメッセージ



イベント：公開予定？
2～3か月以内にオープンベータ公開予定



Part 2
Steamライブラリ





前回のゲームをすぐに再開

ゲーム内で
フレンドと合流

プレイしている
ゲームの新着情
報

全ライブラリ





ゲームプレイ概要

プレイ中のフレンド

購入コンテンツ

前回プレイ後の新着情報

レビューの投稿も
お忘れなく





ライブラリ：公開予定？
この夏オープンベータ公開予定



最近のアップデート



開発者からのリクエスト：
自分のゲームがSteamの潜在顧客に対して表示
される方法とタイミングをもっと管理したい。





開発者からのリクエスト：
次のゲームをリリースする時に、
既存のファンに確実に知らせたい。



開発者
ホームページ



開発者
ホームページ

• 時間をかけたオーディエン
スの獲得

• すべてのゲームの披露

• 次のゲームのリリース時に
Steamが自動でフォロワーに
メールを送信





開発者からのリクエスト：
潜在プレイヤーにゲームプレイ
動画を見てもらいたい



ストアページ
ブロードキャストng



ストアページ
ブロードキャスト

• 潜在プレイヤーが購入を
判断するための情報の提
供

• 独自の配信も他の誰かに
よる配信も可能



開発者からのリクエスト：
トピずれのレビュー荒らしの

影響を制限したい



ユーザーレビュー
アップデート



ユーザーレビュー
アップデート

• トピずれのレビュー荒らし
の影響を制限

• 新機能：ヘルプボタン

• 開発者への常時サポート





Valveのインフラを使用した
次期ゲームの構築



Valveのプレイヤー
体験への投資

Valveのネットワークは世界中の2500以上
の異なるネットワークに接続

他のインターネットの影響を受けない確実
な配信

ISPの平均ダウンロード速度（ゲーマーに
とって重要）
https://store.steampowered.com/stats/content/

TODO: animate these zeros?

13,000,000,000,000,000,000 bytes 

https://store.steampowered.com/stats/content/


2018年のSteamコンテンツ配信

昨年のデータ：

• 13エクサバイトのコンテンツを
配信
（13,000,000,000,000,000,000

バイト ☺）

• Steamの開発者は110億のゲーム

アップデートをプレイヤーに配
信



オンラインゲームの運営



質の高いゲーム体験を提供

プレイヤーがお金を注ぎ込みたいゲームを開発すると必要になるもの：

• マッチの間（45分以上）の持続的な接続

• プレイヤーが必要な専用サーバーへのPING時間

• DOTA：60～100ミリ秒

• CS:GO：30～60ミリ秒



マッチメイキングの質

競合する目標：ゲーム体験の質を改善すると、プレイヤー
ベースの断片化を生む可能性がある

（例）1000人のプレイヤーがゲームをしようとしています。
以下のどちらがよいですか？

• プレイヤー100人のプール10個
• プレイヤー1000人のプール1個

最小限のゲームサーバークラスタで、品質を低下させるこ
となく、世界中をカバー



DDoS攻撃からの保護

• 攻撃に弱いプレイヤーとゲームサーバー

• 一般的なシナリオ

• マッチに敗北した悪意あるプレイヤーが、
ランキングへの悪影響を嫌って専用サー
バーを攻撃

• 有名なストリーマーやトーナメントを対
象にした破壊行為



Valveのネットワーク：オンライン
ゲーム用に構築
Valveはプライベートなゲーム
用ネットワークを構築
• PoP（ポイント・オブ・プレ
ゼンス）：30

• 中継点：125

• グローバルなバックボーン接
続

プレイヤーは各自のISPから最
寄りの中継点へ移動



Valveのネットワーク：

Steamコンテンツの配信と同じ
ネットワークを使用

• 遅延の影響が出やすいゲームト
ラフィックを常に優先

• プレイヤーとサーバーのIPを保護

ゲーマーとゲーム開発者のためだ
けに構築されたネットワークは、
オープンなインターネットより遥
かに優れています。

重要である理由は？



SteamworksネットワークAPIの統合

今すぐ無料で利用可能

Steamと非Steamの両方のバージョンに対応

ゲームコード内で統合－ネットワークの運営不要



SteamworksネットワークAPIが持つ
実際の機能とは？

ゲーム体験とマッチメイキング
の質を改善
• ゲームクライアント間（P2P）や

クライアントとサーバー間の遅
延を改善

• オープンなインターネットでは
なくValeのネットワーク経由のト
ラフィック

• プレイヤーベース用に世界を効
果的に縮小



SteamworksネットワークAPIが持つ
実際の機能とは？

DDoS攻撃からの保護
• IPアドレスが非公開

• 攻撃を受けた際のトラ
フィック経路変更機能



取得する方法？

Steamと非Steamの両方のバー
ジョンに対応

Steam:

Steamworks SDK

非Steam:

https://github.com/ValveSoftware

/GameNetworkingSockets

https://github.com/ValveSoftware/GameNetworkingSockets


小規模のゲームの場合は不要？

• リリース後に何が起こるかの予想は困難

• 効果的なプライベートネットワークとDDoS保護された

ゲームトラフィックの配備は高額であり、チームが必
要

• SteamネットワークAPIに任せれば、そうした心配は無
用



マルチプレイヤーゲームでは
ない場合は不要？

• 現在のゲームトラフィックなら不
要かもしれませんが、将来のため
に気に留めておいてください！

• 他のWeb上で何が起こっていよう

とも、皆さんのプレイヤーへの持
続的な接続提供はお任せください



無料のSteamworks機能－皆さんのゲームのSteam

バージョンと非Steamバージョンの両方に対応

Stunlock、Klei、Ronimoに感謝の意を表します

詳細は「お知らせ」ページをご覧ください
tinyurl.com/SteamNetworkAPI



新興市場



新興市場

Valveが新興市場と見なす対象



新興市場

Valveが新興市場と見なす対象

•伝統的な意味での経済が成長している新興市場



新興市場

Valveが新興市場と見なす対象

•伝統的な意味での経済が成長している新興市場

• Steamにとって成長の可能性が見込める市場



新興市場

私たちの目標：すべてのゲーマーが皆さんのゲームに簡単に
アクセスできるようにすること



新興市場における課題

•ネットワークにおけるトラフィック量の少なさ
•運営コストに対する収入
•現地のカスタマーサポート
•費用のかかる支払い方法（特に現金）



早期投資

•例： 10年前のロシアのPCゲーム



早期投資

•例： 10年前のロシアのPCゲーム

•課題：
• 価格
• 利便性
• 言語
• リリース日
• 現地の開発者に対するサポート
• 高速ネットワーク
• 機能パリティ（等価性）
• コミュニティ



2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

ロシアの購入者数



実体験で打ち砕かれる認識

プレイヤーに好まれると私たちが考えた支払い方法



実例：日本の場合



Steamプリペイドカード



Steamプリペイドカード

•新規顧客開拓に効果的



Steamプリペイドカード

•新規顧客開拓に効果的

•現在50か国以上で販売中



Steamプリペイドカード

•新規顧客開拓に効果的

•現在50か国以上で販売中

•平均コストは10%～15% 



Steamプリペイドカード

•新規顧客開拓に効果的

•現在50か国以上で販売中

•平均コストは10%～15% 

•コストはValveが全額負担



5つの「標準的」な支
払い方法（12.5％）

90以上の非標準的な支払
い方法（87.5％）

Steamの取引量（アジア）－ 2018年

100以上の支払い方法



PCカフェ



PCカフェ

•追加の統合作業は一切不要



PCカフェ

•追加の統合作業は一切不要



PCカフェ

•追加の統合作業は一切不要



世界中をサポート

• 21か国語に対応 • 1,000人以上のサポート
エージェント

• 数時間以内にほとんどの
問題を解決



世界中のゲーマーを満足させる

• Steamを簡単で便利に
•世界中で同質の体験を提供



新規顧客の開拓
Steamの地域別収入



ご来場ありがとうございました！
このアップデートが、皆さんの現在の、そして
未来のゲームのお役に立てれば幸いです。

私たちはSteamに愛を注いでいます。そして皆
さんがゲームやコミュニティのために取り組ん
でいる仕事のお役に立ちたいと思っています。

質問やフィードバックがあれば
終了後に話しかけてください！



• ツールの開発に協力したいとお
考えですか？

• 開発者とプレイヤーにとって
Steamがさらによくなるアイデ
アをお持ちですか？

• 一緒に働きたい方、ご応募くだ
さい！

• www.valvesoftware.com/jobs

• 次回作のマーケティングに関
するフィードバックをご希望
ですか？

• 技術的統合のサポートが必要
ですか？

• 弊社チームに直接ご連絡くだ
さい：

• partner.steamgames.com/contact


