Daniel Harnberg och Sam Sam

Storyboard

Storyboard 1 (Daniel Harnberg)

Super mario
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Har trakigt pa bussen, dags att plocka  argh, s3 irriterande... Mina tummar Hmm... Jag ldgger undan telefonen och

fram touchscreen-telefonen och skymmer en del av spelet och sedan képer en vettig barbar spelkonsol fran

spela lite retrospel. saknas spelkdnslan for att inga riktiga internet istéllet, en nérd som mig ska
knappar finns. inte behéva sta ut med virtuella knappar!

Retro

Real buttons
BE*‘” Super mario The way it's meant to be played
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Saja, nu &r en riktig maskin bestilld! Nu sitter man hér pa bussen igen

och verkligen njuter av hur spelet

verkligen ska spelas.

Scen 1:
En person som har trakigt pa bussen och plockar darfor fram sin touchscreen-telefonen fér att spela
lite retrospel.

Scen 2:
Personen blir irriterad pa att sina tummar skymmer skarmen och att spelkanslan saknas for att inga
riktiga knappar finns.

Scen 3:
Lagger undan sin telefon och borjar fundera pa att kopa en riktig béarbar spelkonsol istallet.
Personen anser att virtuella knappar ar inget som man ska sta ut med.
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Scen 4:

En bestéllning gors av en barbar spelkonsol.

Scen 5:
Sitter pa bussen igen med sin nya bérbara spelkonsol och njuter av riktiga knappar.

Scen 6:
Sluttexten som presenterar produkten.
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Storyboard 2 (Sam Sam)
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Scen 1:
Tva personer sitter bredvid varandra pa ett tag varvid den ena spelar pa sin touchscreen-telefon. Den
som spelar blir stord av grannens rorelser, vilket leder till att skarmen nuddas.

Scen 2:
IHustrerar hur det ser ut n&r tummen vilar och ligger emot telefonens skarm.

Scen 3:
Sitter pa toa och spelar pa sin telefon. Ett satt att fordriva tiden.

Scen 4:

Spolar tillbaka till forsta scenen.

Scen 5:
Personen bredvid spelade pa en retro barbar spelkonsol istallet for en touchscreen-telefon.

Scen 6:

[llustrerar hur det ser ut ndr tummen vilar och ligger emot spelkonsolens knappar. Personen ler
p.g.a. den spelkansla som man far av de riktiga knapparna.

Scen 7.

Personen med den barbara spelkonsolen sitter hemma pa sin soffa och spelar. Tv'n &r avstangd.
Timmarna rullar ivag och personen njuter av sitt spelande, vilket ar identiskt med att man "spolar”
fram tiden.

Scen 8:
Musiken blir retro 8-bitar. Allt blir mer och mer pixelerat.

Scen 9:
Sluttexten som presenterar produkten.



Daniel Harnberg och Sam Sam

Storyboard 3 (Final)
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Scen 1:
Kameran filmar en buss som aker under rusningstrafiken.

Scen 2:
Tva personer sitter bredvid varandra pa bussen, den ena tar fram sin pekskarmsmobil och borjar
spela spel.

Scen 3:

En narbild pa hur tummen vilar i luften precis 6ver skarmen och skakar. Text ska finnas for att
forklara problemen.

Scen 4:

Spelaren flyttar bort tummen ifran skarmen for att lokalisera knapparna, spelaren hinner inte trycka
i tid, forlorar spelet och suckar.

Scen 5:
Personen bredvid tittar at sidan och skrattar for sig sjalv. Han/hon tar fram en barbar spelkonsol
med fysiska knappar.

Scen 6:
Narbild pa hur aven om fingrarna skymmer knapparna sa kan man &nda kanna vart de ar.

Scen 7.

Narbild fran sidan som visar att tummen har nagonting att vila pa. Sedan visas hur man trycker ner
knappen och darmed far en mer intuitiv interaktion med spelet. Narbild pa spelaren som ler pa
grund av spelkanslan.

Scen 8:

Sluttexten som presenterar produkten. ”Real buttons, the way it’s meant to be played”



