Spilanalysemodel

Genre

Hvilken genre lægger det sig op af, og hvorfor? Hvilke elementer? Hvilke konventioner bruger det? Hvordan bryder det med disse konventioner?

Tid

Er det realtid? Trækbaseret? Hurtigere?

Succeskriterium

Hvad er det, hvordan præsenteres det?

Implicit / åbent for fortolkning / eksplicit / subquests.

Fejlkriterium

Er det et eksplicit kriterium for at mislykkes? Liv?

Verdenssammenhæng & forandring

Er der adskilte levels? Er verden sammenhængende?

Historie

Ingen / står i manualen / grundlæggende setting / cut-scenes / ting i spilverden der fortæller en historie / en fast sekvens som spilleren skal gennemløbe.

Spillerens placering / indflydelse

Hvad er spillerens rolle? Hvilke muligheder har spilleren for at påvirke spilverdnen?

Er det evt. forskel mellem hvad der hævdes på pakken, og i cut-scenes og hvad man rent faktisk kan foretage sig?

Flow / interessanthed / gameplay

Hvad gør spillet for at præsentere spilleren for interessante valg; holde spillerens interesse; undgå kedsomhed eller frustration? 

Grafik, lyd, interface

Grafik: Hvordan præsenteres spilverdenen grafisk. Fx 2d, sprites, 3d, pseudo-3d.

Lyd: Stemningsmusik?

Interface: Hvordan gives spilleren mulighed for at forstå verden? Realistisk grafik? Stiliseret grafik? Grafik med overlay?

Hvordan udøver spilleren sin indflydelse? Taster? Styre en figur? Vælger mellem replikker i en dialogboks? Vælge i menuer med mange lag?

Learning curve

Hvor hurtigt bliver det sværere?

Hvor stor investering kræver det for at der kommer afkast?

Kan spillet tilpasse sig den enkelte spiller?

Replayability

Kun en måde at lave det samme på?

Hvordan introduceres variation? Gennem udforskning/levelopbygning? Gennem tilføjelse af nye elementer? Gennem at de samme elementer kombineres? Ved at de samme elementer får nye egenskaber?

Multiplayer / highscores / social sammenhæng

Er spillet designet til eller promoverer det en bestemt social omgangsform eller kommunikation?

Vurdering

Hvad vil spillet? Hvilke former for pleasures prøver det at give? Lykkes det? Er det interessant, giver det en interessant oplevelse? Hvorfor/hvor ikke? Søger det at kombinere elementer der passer dårligt? Er der noget der burde være gjort anderledes?
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