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Abstrakt  

I detta kandidatarbete undersöker vi hur projection mapping (projicering p¬ en yta) kan 

användas för att skapa en rumslig berättelse eller upplevelse. Utifrån vår egna tolkning av 

calm technologys (lugn teknologi) principer har vi skapat ett designperspektiv som syftar till 

att göra designen lugn, genom att teknologin inte ska bli störande för åskådaren. Till vår hjälp 

har vi använt oss utav Keri Smiths metoder till att utforska och experimentera med 

omgivningen och material. För att sedan kunna utöka kreativiteten och hitta nya idéer inom 

projection mapping har vi använt oss av metoder såsom brainstorming, moodboards och 

skisser. Vi har även utgått från Stolterman och Löwgrens syn på en designprocess. Detta 

resulterade till tre gestaltningar där alla utgår från naturens lugna atmosfär. Under detta arbete 

har vi kommit fram till att det finns många olika sätt att berätta med ytor, det behöver inte 

bara vara ett fysiskt rum med väggar och tak. Ytor kan bli rum genom att manipulera fysiska 

föremål med projektorer. Genom att lägga på ett extra lager på objekten som till exempel en 

animation så kan det förstärka objektet i sig eller få en helt ny karaktär. Med enkla medel som 

olika mönster, färger och ljus.  

 

 

Nyckelord: Spatial augmented reality, Projection mapping, Spatial storytelling, Calm 

technology, Experimenterande, Natur 
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Abstract 

In this bachelor thesis we will examine how projection mapping (projection on a surface) can 

be used as a spatial experience. From our own interpretation of calm technology’s principles, 

will we create a design perspective that could keep the design calm with respect to the 

technology, and not be a disturbing moment for the viewer. To guide us through this we have 

taken Keri Smith’s methods to explore and experiment the environment and different 

materials. To expand the creativity to find new possibilities in projection mapping, we have 

used methods like brainstorming, moodboards and sketches. To help our process we based 

our project on Stolterman and Löwgren’s view of the design process. This led to a result of 

three figurations where all of them are inspired by the atmosphere of our nature.  

Through this project we have reached that there’s a lot of ways you can narrate with spaces, it 

doesn't need to be a physical room where you can stand in. Spaces can transform by 

manipulating physical artifacts. By adding an extra layer onto these artifacts like an 

animation it can amplify it’s meaning or give it a new character. Only with simple means like 

different patterns, colors and light. 

 

Keyword: Spatial augmented reality, Projection mapping, Spatial storytelling, Calm 

technology, Experimentation, nature 
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1. Bakgrund  

Det har varit mycket tal om augmented reality sedan lanseringen av mobilspelet Pokemon 

Go. Mobilen används som ett fönster till den digitala världen och kan på så sätt göra att 

digitala artefakter kan synas i den fysiska omgivningen genom mobilens skärm. Men går det 

att skapa en liknande upplevelse utan att använda en skärm som tar vår uppmärksamhet från 

den verkliga världen? Det första vi tänkte på var projektorer. De klarar av att visa en digital 

värld på den fysiska världen vi befinner oss i utan att behöva en skärm som användaren har 

på sig. Dock så verkar det som att projektorer idag mest användas inom filmindustrin och till 

viss del på större evenemang eller som en försäljningsteknik för reklambranschen. 

Exempelvis hur företaget BMW visade upp sin nyaste bilmodell genom att projicera bilder på 

bilen som visar dess evolution (Tudose, 2017). Allt detta för att skapa en minnesvärd och 

unik upplevelse som åskådarna inte kommer glömma. Även om tekniken verkar vara väldigt 

klumpig med att ha stora projektorer som knappt går att dölja så finns det stora möjligheter 

inom området. Vilket vi vill utforska och se vad tekniken kan göra idag. 

 

Några exempel på hur projection mapping används till att skapa ett rumsligt berättande går att 

se i fig.1 - fig.4. Dessa exempel är stillbilder i videoklipp från Youtube där de visar hur 

projektorer används för att förstärka den verkliga världen och göra upplevelsen mer fysisk än 

en vanlig platt skärm. Detta fascinerade oss eftersom vi såg möjligheterna till att förändra och 

skräddarsy en upplevelse av en yta eller ett objekt. Det går alltså att befinna sig framför 

projektorns “skärm” fysiskt utan att behöva ha ett headset av något slag som tar ut en ur 

upplevelsen. Det blir alltså mer inlevelsefullt vilket gör att det upplevs som mer verkligt. 

Tekniken finns omkring oss men vi glömmer att den är där med tanke på att vi inte ser vart 

någonstans bilden kommer ifrån. Men den kan ändå skapa en inlevelserik upplevelse så som 

filmer och spel kan göra.  
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fig. 1.1 ñJACKò. Motomichi Nakamura Official. 2005     fig. 1.2. RM 'moonchild'. Big Hit Labels 

 

 

fig. 3-4. 360 Projection Mapping Hotel Hall Corporate Event India 
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I dagens samhälle är vi människor flitiga användare av olika tekniker, såsom fotografi, 

sociala medier och smarta apparater. På ett eller annat sätt är de en del av vår vardag i form 

av att de tänker åt oss i många fall, skapa gemenskap eller fånga ögonblick. Idag har vi allt i 

våra mobiler, på många sätt är detta bra då det underlättar saker för oss. Bara det att inte 

behöva ta med en fysisk karta utan att direkt i mobilen kunna se var en befinner sig och hitta 

den butiken en letar efter. Men med teknologin kommer också en baksida, då vi konstant får 

upp en massa information, notiser, påminnelser, att hjärnan lätt blir överbelastad av intryck. 

Det var så vi i gruppen stötte på begreppet calm technology. Tanken är att varken tekniken 

eller människan ska behöva vara beroende av varandra, exempelvis en tekittel. 

“If a technology works well, we can ignore it most of the time. A teapot tells us when it is 

ready, and is off or quiet the rest of the time. A tea kettle can be set and forgotten, until it 

sings. It does not draw constant attention to itself until necessary.”(Caseorganic, u.å)  

 

Ett citat vi kunde relatera till och som följt oss genom arbetets gång är det Reyneri (2018) 

nämner i en Youtube video “The world is not flat. [...] The world is not a desktop.[...] The 

world is not a screen”. Världen som vi lever i är inte platt tvärtom den har djup och det finns 

olika vinklar och möjligheter. Människan är inte en dator, inte en skärm och inte 

tvådimensionell. Människan lever i en fysisk värld där det händer mycket mer än vad som 

händer på en 2D skärm. Så hur skulle denna tanken kunna implementeras och användas för 

att föra över den digitala världen till den fysiska världen?  

 

Vi i gruppen hittade ett område där kombinationen av calm technology och projection 

mapping var outforskat inom det medietekniska området. Detta inspirerade oss till att 

använda rumsligt berättande för att berätta en historia utanför gränserna av skärmar och var 

starten till hela arbetet som utfördes. 
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1.1 Frågeställning 

Hur kan man använda spatial augmented reality (SAR) för att skapa en rumslig upplevelse? 

 1.2 Syfte  

Denna undersökning syftar till att experimentera och utforska SAR. Men även hur SAR kan 

användas för att visa spatial storytelling (en berättelse berättad på, i, eller med rummet)  

Vårt syfte är att skapa en upplevelse med fokus på det visuella, färger, ljus och texturer 

inspirerat av naturen. Eftersom de flesta gestaltningar, filmer och bilder visas på olika typer 

av skärmar vill vi bryta denna barriär och skapa en gestaltning som berättar en story utan den 

traditionella skärmen. Vi vill även undersöka hur calm technology kan implementeras i ett 

medietekniskt område med tanke på att tekniken idag tar så mycket energi från oss genom att 

ständigt söka vår uppmärksamhet. Därför ville vi försöka skapa en stressfri zon där 

människor kan komma och gå som dem vill och känna att här kan man andas ut och bara 

fokusera på de berättelser som visas.  
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