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Creato   dalla   software   house   Valve,   oggi   è   una   delle   più  
grandi  piattaforme  di  gioco  online  
  
Steam  permette      istantaneo  ad  una  vasta   libreria  
di  giochi,  sia  per  PC  che  per  Mac  

     
Il  successo  di  Steam  è  stato  incoraggiato  dai  prodotti  a  loro  
volta  di  grande  successo  di  Valve:  Half-‐Life®,  Left  4  Dead®,  
Team   Fortress®,   il   pluri-‐premiato      e   il   più   volte  
primo  nella  classifica  dei  giochi  online  Counter-‐Strike®.    

Le  origini  di  steam  
  



  

  
Primo  punto  fondamentale  di  successo:  affidabilità.    
La  credibilità  di   Steam  è  basata   inizialmente  sulla   reputazione  e  della  
precedente  esperienza  degli  utenti  dei  prodotti  Valve  

Le  origini  di  steam  



  
Steam  non  si  limita  solamente  ad  offire    servizi  per  il  semplice  giocare  online  

  
Vantaggi  sia  per  i  produttori,  sia  per  i  giocatori  

  
            Steam  fornisce  servizi  ed  utilità  per  gli  sviluppatori:  

Private  beta  
Steam  Hardware  survey  
Bug  reporting  

  
            Vasta  personalizzazione  per  I  giocatori:  

Creare  e  gestire  il  proprio  profilo  
Organizzare  chat  room  tra  amici  e  partecipare  a  partite  online  insieme  
Creare  community  e  gruppi  di  gioco  

-‐   

Più  che  un  semplice  giocare    
  



Secondo  punto  fondamentale  di  successo:  pubblicità  gratuita  e  non  
intrusiva.    
Il  marketing  in  Steam  viene  effettuato  dagli  utenti  stessi,  I  quali,  
condividendo  I  propri  risultati  e  I  loro  successi  nei  giochi  da  loro  
posseduti,    promuovono  I  prodotti  ad  altri  amici  o  a  nuovi  utenti  

  

Più  che  un  semplice  giocare  



Supporto  online  garantito  

.Una  vastissima  community  ricca  di  migliaia  di  gruppi  ufficiali  e  non  

.Giochi   sempre   aggiornati   con   Steam  auto-‐update   (nessun   rischio  
di  versioni  differenti  di  gioco)  

.Steam   Cloud:   salvataggi   e   personalizzazioni   dei   giochi   online   e  
sempre  sincronizzati  

Più  che  un  semplice  giocare  



Più  che  un  semplice  giocare  



Steam  offre  numerosi  sigilli  di  sicurezza  per  il  proprio  account  
Custom  Executable  Generation  (CEG):  ogni  gioco  acquistato  
viene  associato  ad  un  unico  account.  Nessuna  restrinzione  per  la  
configurazione  hardware  
Steam  Guard  
«computer  non  autorizzati»  

Sicurezza  come  qualità  aggiuntiva  
  



Sicurezza  come  qualità  aggiuntiva  

CEG  

Steam  Guard  



zero  piracy  aim  :  I  produttori  possono  rilasciare  i  giochi  criptati  
-‐acquista  il  prodotto)     sicurezza  e  

guadagno  per  i  produttori  (guadagno  fin  dai  primi  giorni  critici  di  
  

Sicurezza  come  qualità  aggiuntiva  



Sicurezza  come  qualità  aggiuntiva  

Terzo  punto  fondamentale  di  successo:  sicurezza  come  fiducia  e  
valore  aggiuntivo  al  prodotto  acquistato.    



Relazione  tra  caratteristiche  innovative  e  servizi  di  Steam  le  
scelte  che  hanno  portato  a  preferire  Steam  rispetto  che  ad  altri  

  
  
Quali  benefici,  vantaggi  ed  esclusive  per  I  clienti  di  Steam?    

Valve  &  Steam  Business  
  



VGChartz  
Ltd  :  
  
1  -‐  Valve  vale  4  miliardi  di  dollari,  grazie  al  monopolio  di  Steam  (THw,  
17/02/11)  
  
Con  30  milioni  di  clienti,  controlla  il  70%  del  mercato  dei  giochi  scaricati                                                              
Molti  produttori  (anche  autonomi)  scelgono  steam,  beneficiando  gratis  di  
una  suite  di  tools,  incoraggiando  sempre  più  persone  ad  utilizzare  la  
distribuzione  digitale.  Percentuale  di  guadagno  più  elevata  per  I  produttori,  
rispetto  che  nella  grande  distribuzione  

Valve  &  Steam  Business  



2  -‐  Retail  and  digital  video  game  software  sales  over  $33  billion  in  
2010  (VGChartz  Ltd)  

  Prossimo  al  miliardo  di  utile  nel  2010,  con  guadagni  che  si  
  

Valve  &  Steam  Business  

Revenue  (USD,  Millions)  
  Playstation  3  (7293)

  Xbox  360  (7242)

  Wii  (6083)

  PC  (5000)

  Nintendo  DS  (2562)

  Playstation  Portable  (1016)

  Steam  (DD,  910)



3  -‐  I  giochi  per  pc  si  scaricano  con  Steam  (THw)  
  

I  titoli  do  maggior  successo  degli  ultimi  anni:  Call  of  Duty  Black  
Ops  e  Modern  Warfare  2,  che  hanno  occupato  rispettivamente  il  
primo  e  secondo  posto  in  termini  di  vendita.    
In  soli  due  mesi,  Black  Ops  ha  venduto  in  Steam  1,6  milioni  di  
copie  ($100  milioni).  
  

  
Call  of  Duty:  Black  Ops  (Activision)  -‐  98.2  million  

Call  of  Duty:  Modern  Warfare  2  (Activision)  -‐  39.4  million  
Left  4  Dead  2  (Valve)  -‐  36  million  

Battlefield:  Bad  Company  2  (Electronic  Arts)  -‐  25.4  million  
Sid  Meier's  Civilization  V  (2K  Games)  -‐  21.9  million  

Portal  (Valve)  -‐  20  million  
  

Valve  &  Steam  Business  



Valve  &  Steam  Business  

Quarto  punto  fondamentale  di  successo:  vantaggi  economici  per  
produttori  e  per  singoli  sviluppatori,  oltre  che  per  I  consumatori  
finali  



Guadagni  da  capogiro  
-‐commerce:  

Prezzi  spesso  convenienti  
Facilità  di  pagamento,  comodità  
  

  

Valve  &  Steam  Business  

Ma  non  solo!  

   !Scopriamo  i  segreti  di  Steam!  



  
When   we   talk   about   ecommerce,   we      point   out   only   the  
commercial   and   economic   aspect   of   a   company:   in   fact,  
ecommerce   is   a   process   which   includes   all   those   modalities   that  
relate   the   marketing   strategy,   the   study   of   customers   (their  
behavior,  their  relationship  with  the  company,   )  and  the  study  of  
those  factors  that  affect  the  final     decision.  The  ecommerce  
strategy   as   the   delicate   line   between   customers   and   company:   a  
wrong  move  and  the  company  may  lose  the  client.    

  

Ecommerce  strategy  



Consumer  Behavior  
Fattori  sociali  ed  
ambientali  

Steam  come  
community  di  
amici  
Giocatori  come  
sponsor  dei  giochi  
stessi  
Consigliare  un  
gioco  ad  un  amico  
«Steam  consiglia»  

Ecommerce  strategy  



Fattori  del  servizio  /  
prodotto     servizi  al  
consumatore  

In-‐game  chat  di  
qualità  (Skipe  
codecs)  

  
  

  

Ecommerce  strategy  

Fattori  del  servizio  /  
prodotto   prezzi  e  promozioni  

Special  sales  week-‐end  

titoli  più  datati  (diventano  
più  appetibili)  
Sconti  o  bonus  su  titoli  in  

-‐     

  
Sconti  elevati  a  breve  termine     -‐now  
or  never  more-‐  
C'è  uno  squilibrio  tra  il  suo  attuale  
stato  di  necessità  e  quello  desiderato    



Ecommerce  strategy  



AIDAS  Model  
  
A-‐Attention:   attrae      degli   utenti   (sconti   elevati,   giochi  
posseduti  dagli  amici).  
  
I-‐Interest:  molti  vantaggi  e  originalità  (in-‐game  chat,  print-‐screen,   in-‐game  

  sia  per   I  giocatori  sia  per   I  produttori  (molti  tools  supportano  lo  
sviluppo  del  gioco).  
  
D-‐Desire:  il  consumatore  è  sicuro  che  il  prodotto  soddisfa  I  suoi  bisogni  (ne  
è  convinto  grazie  a  Steam  e  ai  suoi  amici).  
  
A Action:    poco  tempo  per  decidere  (pressione  dagli  amici  e  dalle  brevi  ma  
interessanti  offerte).  
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Processo  decisionale  del  cliente  
Steam,  amici  e  forum  
Non  solo  influenze  positive     indice  di  trasparenza  e  
fiducia  
  

One-‐to-‐One  marketing  
Proposta  mirata  di  alcuni  titoli  di  gioco  
  

Soddisfazione  
Il  cliente  non  è  mai  lasciato  solo.  Forum  e  assistenza  
dedicata  per  il  supporto.  
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Sicurezza   e   trasparenza   nei   pagamenti   come   fondamentale  
indice  di  fiducia  per  la  compagnia  

  
Alternative  di  prima  classe:  Da  Paypal  a  paysafecard  
Steam  Wallet:   portafogli   online   per   pagamenti      istantanei   e   in-‐
game  

Nato   con   Team   Fortness   2   (gli   utenti   possono   acquistare  
oggetti  personalizzati  durante  il  gioco)  
Strategia  di  Steam:  ridurre  commissioni  sulle  transazioni  
  

Pagamenti  



Pagamenti  



I  giochi  non  si  scambiano  (
year)  

  
  

  
  
Quinto  fondamentale  punto  di  successo:  mandare  «doni»  è  il  
miglior  modo  per  comprare  nuovi  clienti  
  
  

Pagamenti  



Marketing  per  pubblicizzare,  
ma  anche  per  scoprire  i  fattori  

online.  
  
Sondaggi  hardware  e  
software.  
  
Forum  come  strumento  
potente  ed  insospettabile        
per  condurre  marketing     
conoscere  direttamente  dal  
cliente  le  problematiche  e  le  
aspettative  per  un  prodotto  
sempre  migliore.  
  
  

Marketing  



  

  
  
Sesto  fondamentale  punto  di  successo  :    le  opinioni  e  le  
aspettative  del  cliente  per  la  miglior  ricerca  di  mercato  

Marketing  



Marketing  



Trusted  agents:  
AMD  Radeon  e  
Nvidia  (giochi  
gratuiti  per  chi  
possiede  queste  
schede)  
  
Tattica  brillante  per  
attrarre  nuovi  
clienti  e  per  
aumentare  la  
soddisfazione  tra  
gli  utenti  di  Steam  
  

Marketing  



AMD  partner  hardware  
Più  che  Steam,  sembra  
che  AMD  abbia  stipulato  
un  accordo  commerciale  
con  Steam    

Pubblicità,  ma  anche  
nuove  funzionalità  
(possibilità  di  
aggiornare  I  propri  
driver  video  
direttamente  da  
Steam)  

  

Marketing  



Steam  è  molto  più  che  una  piattaforma  digitale  di  distribuzione  
di  Valve  
  
Benefici  per  produttori  e  consumatori  (innegabile)  
  
Come  stare  in  contatto  tra  amici,  come  proteggere  I  giochi  dalla  
pirateria,  come  trarre  benefici  dalle  promozioni  
  

contribuito  al  successo  di  Steam  
  

Conclusioni  



fine  


