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Abstract 
Projection mapping är en teknik som används vid projektionsinstallationer. Denna 

uppsats undersöker teknikens påverkan på upplevelsen av en installation på en 

tredimensionell arkitektur. Uppsatsen använder sig av blandade metoder där både 

konstnärens perspektiv av valet att använda projection mapping och betraktarens 

upplevelse av installationer som är projection mapped respektive inte, redogörs för. 

Research through design har använts för att undersöka konstnärens val och 

enkätundersökning för betraktarens upplevelse. Studien bygger på Kandinskys teorier 

om hur färg påverkar arkitektur. Uppsatsen har lett till djupare förståelse av konstnärens 

val att använda tekniken projection mapping och betraktares upplevelser och åsikter om 

projektionsmappade installationer. 
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Inledning 

De flesta ljusfestivaler är audiovisuella och innehåller både ljud och bild. Denna uppsats 

kommer att fokusera på bild och projektioner.  

 

Mitt intresse för projection mapping och dess användningsområden sprakade till liv när mitt 

program Audiovisuell Produktion fick möjlighet att delta i ljusfestivalen ”Island of Light” i 

Smögen. Där upplevde jag flera olika former av installationskonst med olika media, framför 

allt hur konstnärer valde att arbeta med plats, arkitektur och natur. Exempelvis upplevde jag 

en installation som projicerades på en röd husfasad med stängda vita fönsterluckor. Fasaden 

var inte särskilt stor och topphalvan av den smalnade av i en triangulär form på grund av det 

djupa taket. Bredvid stugan låg en smal gränd och sedan ett likadant hus bredvid. Det 

projektionskonstnären gjorde med denna byggnad var att låta videon spela i det format den 

var skapad, vilket var en vanlig rektangulär form. Detta innebar att ljuset från projektorn 

läckte ut på delar av fasaden bredvid ”huvudfasaden”, samt ovanför läckte projektionen ut på 

sidorna av taket. Dessutom smälte färgerna från projektionen ihop med byggnaden. Detta 

gjorde att helheten blev otydligare och det hade enligt min åsikt varit bättre för projektionen 

att visas på en blank yta. Detta var alltså en projektion utan mapping som hade kunnat läggas 

på vilken yta som helst. I konstrast till denna installation fanns det en annan installation som 

istället skapade en illusion av att den hörde hemma där den var. Det var ett videoklipp av en 

stege som var placerad längs en klippvägg. Det som var annorlunda med den projektionen var 

bland annat att innehållet i projektionen endast var den här stegen och det som hände med 

stegen, det läckte därför inte ut ljus på andra delar av klipphällen som förändrade projektionen 

eller dess samarbete med sin yta. Här hade konstnären arbetat med ytan och stegen sträckte 

sig från botten till toppen av klippväggen vilket skapade illusionen av att någon faktiskt ställt 

upp en stege längs klippväggen. Detta var då en projektion som arbetade med sin yta och 

förhöjde upplevelsen av sin omgivning samt passade bra ihop med den yta den var placerad 

på. Detta är då vad jag skulle kalla en installation som använt sig av tekniken projection 

mapping för att anpassa sig till sin yta och skapade därav en augmenterad verklighet. 
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Projection mapping är kombinationen av en videoanimation och verklig arkitektur (Catanese, 

2013). Allt fler sorters ljusinstallationer, till och med ljusfestivaler, dyker upp i olika städer 

runt om i världen, inte minst i Sverige (Hök, 2019, oktober). När mörkret och kylan kommer 

sköljs olika städer och platser över med artificiellt ljus. Ibland lyses bara en byggnad upp med 

lampor, ibland projiceras en bild eller animation över en av fasaderna och ibland är det som 

projiceras integrerat med byggnaden på ett sätt som får den att se levande ut. Ibland abstrakt 

och ibland konkret. Denna form av offentlig konst skapar intresse hos stadsbor och 

förbipasserande, vilka kan lägga märke till byggnader på ett nytt sätt, bli uppmärksammade 

om något evenemang som äger rum någonstans eller kanske till och med upplever att konsten 

har ett budskap. Nobel Week Lights (2020) har beskrivit hur de påverkar betraktaren med sin 

ljusfestival på följande sätt: ”Dessa installationer belyser Nobelpristagarnas viktiga upptäckter 

på nya sätt, samtidigt som publiken får möjlighet att se Stockholms stad och den urbana 

miljön med nya ögon.” Vidare beskriver de dessutom att ”Ljus spelar en viktig roll i hur vi ser 

världen runt omkring oss, och Nobel Week Lights ämnar belysa ämnen och platser i 

Stockholm som kan ha varit okända för publiken sen tidigare.”(a.a.).  

 

Utöver det kulturella, informerande och utbildande innehåller ljuskonst också mycket teknik. 

Det finns olika tekniker att använda för att ställa upp en ljusinstallation. I denna uppsats 

undersöks just en av dessa tekniker, det vill säga projection mapping eller 

projektionsmappning. Projection mapping innebär att konstnären projicerar på en två- eller 

tredimensionell yta och gör ett distinkt urval av vad och var materialet som projiceras visas 

upp. Exempelvis vid en projicering på en husfasad med fönster kan konstnären välja att 

”mappa” fönster från projektionen så att ljuset från projektorn inte lyser på de ytorna. Å andra 

sidan kan det även handla om att skapa olika världar på husfasad respektive fönster genom att 

”mappa” fönstren från den övergripande projektionen. Därefter ”mappa” det som endast ska 

synas i fönstren. Projection mapping kan bland annat ge illusionen av att byggnaden rör sig 

eller på annat sätt få byggnaden i fråga att komma till liv genom interaktionen av bild och yta, 

vilket i sin tur skapar en augmenterad verklighet av ytan. Alltså samspelar yta och projektion 

med varandra och skapar den expanderade verkligheten tillsammans. Arkitekten Eran 

Neuman (2018) förklarar det som att installationen som projiceras inte använder ytan, eller 

byggnaden, som en platt, blank, fyrkantig yta. Istället används fasadens egna former, kurvor 

och mönster för att förstärka eller förminska dem. 
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Bild på ett av verken från Island of Light, Smögen, skapat av mig och andra studenter från det Audiovisuella 

programmet på Högskolan Dalarna. Detta är ett exempel på en installation som är projection mapped. 

 

 

Denna studie syftar till att undersöka tekniska aspekter i projection mapping för konstnären 

samt upplevelsen för betraktaren. Att arbeta med projektionskonst på olika ytor kan vara både 

komplext och enkelt. På klubbar och konserter finns ofta LED-skärmar där konsten spelas upp 

och där behöver den då inte förhålla sig särskilt mycket till arkitektoniska strukturer utan kan 

istället använda hela sin yta. När en istället projicerar verk på byggnader, statyer eller andra 

tredimensionella ytor kan det istället utmana konstnären till att arbeta med strukturen eller 

mot den. Det kan handla om att inte projicera på vissa ytor eller täcka så många ytor som 

möjligt med olika konstverk. Ett verk som arbetar med sin yta skapar en djupare illusion av att 

det som visas upp tagit sig in i verkligheten, likt det exempel med stegen jag tog upp tidigare. 

Efter att själv ha deltagit i en ljusfestival i Sverige vill jag mena att det finns en viss skillnad 

mellan verk som arbetar tillsammans med sin bakgrund och verk som försöker ta över sin 

bakgrund.  
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Syfte 

Syftet med studien är att fördjupa kunskaperna inom och utforska området projection 

mapping och dess värde för projektionsinstallationer på tredimensionella husfasader vilket 

skulle kunna vara värdefullt för utövare inom området för projektionskonst. Frågor som 

studien ämnar undersöka är varför en konstnär kan använda projection mapping, respektive 

varför den inte kan användas; ifall projection mapping skapar en annorlunda upplevelse för 

betraktaren och isåfall på vilket sätt. Forskningsfrågorna som presenteras nedan syftar att 

undersöka betraktarens upplevelse av projection mapping, samt konstnärens perspektiv inför 

valet att använda sig av mapping eller inte. 

 

Frågeställning 

För att uppfylla syftet med studien har det brutits ner till en övergripande problemformulering 

som sedan preciserats i tre distinkta forskningsfrågor. 

 

Varför använder sig projektionskonstnärer av tekniken projection mapping till installationer 

på olika tredimensionella ytor? 

1. Vilka för och nackdelar finns det med att använda projection mapping? 

2. Vilka för och nackdelar finns det med att inte använda projection mapping? 

3. Hur upplever åskådare ett verk som är mappat respektive ett som inte är det? 

 

Tidigare forskning 

Projektionsmappning kan djupare förklaras via dess synonymer som bland annat är ”video 

mapping” och ”spatial augmented reality” enligt Schmitt (et.al., 2020) bok om projection 

mapping. Video mapping förklaras av forskaren Catanese (2013) som en projektionsteknik 

som transformerar vilken yta som helst (byggnader, tredimensionella objekt) till en dynamisk 

display. Det innebär allt från stora bilder på monument eller fasader till virtuella världar i ett 

rum. I Catanese (2013) fallstudie om video mapping på tredimensionella ytor beskriver hon 

skillnaden mellan video mapping och ”vanlig” projektion på följande sätt: ”Unlike simple 

projection on a screen, the videomapper interacts with the display surface, offering it a new 
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reading.”(a.a.). För att vidare tydliggöra begreppet Spatial Augmented Reality beskriver 

konstnären Sophie Ernst augmented reality, förkortat AR, i sin doktorsavhandling. Ernst 

(2016) beskriver det som en förstorad verklighet där den fysiska omgivningen blir expanderad 

av virtuell, projicerad, information. AR innebär därav ett samspel mellan artificiell eller 

virtuell information och den verkliga miljön. Spatial Augmented Reality, förkortat SAR, är då 

ett av de, enligt forskaren Zeynep Tacgin (2020), tre sätt att uppleva AR. Det Tacgin menar 

förändrar upplevelsen beror på vilket medel eller display som används för att framföra 

materialet. De tre displayerna är head attached displays, handheld displays och spatial 

displays. Den sistnämnda är det som kallas för Spatial Augmented Reality. Spatial 

direktöversätt till svenska betyder rumslig och betyder i detta fall att materialet projiceras 

direkt på den yta som ska upplevas som expanderad verklighet med hjälp av projektorer eller 

andra optiska element. Detta betyder att åskådaren i sig inte behöver någon övrig teknologi 

för att uppleva denna form av AR samt att flera åskådare kan uppleva samma AR samtidigt 

(a.a.).  

 

Det tidigaste exemplet av projection mapping på en tredimensionell yta visades upp 1969 på 

Disneyland. Det som projicerades var spökliknande ansikten på bystar till deras Haunted 

Mansion åkattraktion (Hunter, 2019). Bysterna som inte var en platt yta blev på så sätt 

levande genom projection mapping. Efter detta har projection mapping utforskats vidare och 

testats på andra ytor, tvådimensionella som tredimensionella, bland annat husfasader. I 

artikeln ”Inside-out: Video Mapping and the Architectural Facade” diskuterar författaren Eran 

Neuman (2018) hur video mapping installationer blir en medlare mellan arkitektoniska inre 

och yttre utrymmen. Neuman diskuterar vidare i artikeln om byggnaders olika fasader och de 

förändringar som arkitekturen gått igenom. Han diskuterar om att fasaden är mellanhanden 

mellan inomhus och utomhus, vissa byggnader är skapta för att gömma det som finns innanför 

och andra är skapta för att en ska kunna gissa vad som befinner sig på insidan, han förklarar 

även att moderna byggnader som har glasfönster som fasad tappar skillnaden; utomhus är 

inomhus och inomhus är utomhus. Med detta menar Neuman att under åren har arkitekter och 

konstnärer utmanat förhållandet mellan en byggnads interiör och dess yttre utrymmen 

samtidigt som de hanterar den arkitektoniska fasaden. Som exempel i artikeln diskuterar han 

hur Ran Tsahor genom projection mapping förändrar den mellanhanden på fasaden av Tel 

Avivs Konstmuseum:  

…he did not accept the facade as a barrier meant to leave the viewer outside the building, similar 

to postmodern facades. Tsahor tried to refute the opaque facade condition, yet unlike with many 
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of modern architecture’s facades, he did not try to make the surface transparent, literal or 

phenomenal by projecting onto the facade what went on inside the building. Instead he created a 

third condition: a facade on which spaces that are located somewhere between the interior and 

the exterior are projected. Thus, the facade appears to become “thicker,” accommodating virtual 

spaces that can relate to both the building’s inside spaces and its outside ones. (a.a.). 

 

Neuman menar att vid användning av projection mapping introduceras nya idéer till fasaden 

och genom att göra det skapas en helt ny performativ funktion för ytan (a.a.). I likhet med 

Neuman beskriver Catanese (2013) videomapping som en projektionsteknik som kan förändra 

vilken byggnads fasad som helst till en dynamisk display. Vidare diskuteras historien bakom 

videomapping, dess skapande och teknik, samt hur videomapping används för att skapa en 

förstärkt, augmenterad, framställning av verkligheten (Catanese, 2013).  

 

Då ämnet är relativt nytt finns det inte mycket forskning på svenska ännu. Den svenska 

forskning som finns i samband med detta ämne passar inte med det som undersöks i denna 

studie. En av dessa är Bella Runes portal som är en app skapad för att uppleva AR-verk i 

Västerås, detta handlar då om handheld displays vilket inte är det som undersöks i denna 

uppsats (Västerås konstmuseum, 2022). Annan forskning diskuterar stadsljusdesign och 

arkitektur vilket inte heller är det denna uppsats ämnar fördjupa sig inom. 

 

Teori 

Wassily Kandinsky, en rysk konstnär och konstteoretiker, beskrev i ett memo om 

väggmålning från 1924 tre möjligheter för hur färg kan förändra en given form (Ridler, 2022). 

Den första möjligheten var uppkomsten av färg med den givna formen, varav färg och form 

organiskt växer tillsammans och effekterna av formen förstärks och en ny form skapas. 

”Emergence (Entstehen) of color with the given form” (Kandinsky, 1924, refererad i Ridler, 

2022, s.3). Den andra möjligheten av alliansen mellan färg och form är den omvända. 

Motsättningen av färg och form, varav den givna formen förändras genom den kraftfulla 

effekten av färg. ”Opposition of color and form whereby the given form is transformed” 

(a.a.). I båda fallen var Kandinsky tydlig med att kombinationen av färg och form skulle 

resultera i något nytt – där färgen antingen förstärkte effekten av formen eller förändrade och 

transformerade formen. En tredje möjlighet utvecklades dock genom Kandinskys första 
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möjlighet för hur färg kan förändra en given form av arkitekten Gropius som han jobbade med 

under den här tiden. Gropius editerade Kandinskys originaldokument och ändrade begreppet 

som användes, Entstehen, till Mitgehen vilket betyder att göra sällskap. Slutversionen av den 

första möjligheten för interaktionen mellan färg och form blev därför istället ”Color 

accompanying the given form”(a.a.), vilket förändrar Kandinskys originalfras en aning. I den 

nya beskrivningen är färg inte en nödvändig komponent till form utan ett komplement, en 

sekundärfunktion, som istället ska förstärka effekterna av den nya färglagda formen (Ridler, 

2022). Detta leder därav vidare till denna studies teoretiska ramverk som består utav dessa tre 

möjligheter. Färg, och dess utbredning över ytan vilken bestäms av projektionsmappningen, 

kan växa fram tillsammans med formen, vara ett komplement till formen eller motsätta sig 

formen. Dessa termer kan beskriva både effekterna av väggmålning och samverkans natur 

(a.a.).  

 

I studien kommer teorin att kopplas till två projektionsinstallationer. En omappad video som 

är i opposition med arkitekturen, vilket går hand i hand med Kandinskys uttalande ”color in 

opposition to form”, samt en mappad video som är i symbios med byggnaden. Därför kan den 

kopplas samman med den första möjligheten och Gropius tillägg till denne – att videon 

uppstått ur arkitekturen men även följer arkitekturen genom att placera ut materialet 

strategiskt över ytan och då välja vart ett visst material ska synas och vart det inte ska synas 

samt vart projektionen ska börja och sluta på ett så organiskt sätt som möjligt för att skapa ett 

samband mellan en tredimensionell yta och projektion. 

 

Metod 

Detta kapitel kommer redogöra för de metoder som använts för att besvara 

forskningsfrågorna. Till att börja med kommer avsnittet att redogöra för metoden research 

through design som användes för att undersöka konstnärens perspektiv och skapandeprocess 

av projection mapping. Därefter kommer surveyundersökningsmetoden att presenteras som 

användes för att samla data om betraktarens upplevelser av projection mapping. Kapitlet 

avslutas med metodkritik. 
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Research Through Design 

För att besvara frågor om konstnärens perspektiv och motivering till valet att använda 

projektions mappning eller inte, användes metoden research through design. Vilken beskrivs 

som en metod där forskningsfrågan bäst kan besvaras genom produktionsprocessen (Crouch 

& Pearce, 2012). Denna metod användes under skapandet av två installationer, en som var 

projektionsmappad och en som inte var det. Detta för att undersöka skillnader i de tekniska 

aspekterna mellan de olika processerna ur konstnärens perspektiv. Metoden research through 

design kräver reflekterande av konstnären innan och under processens gång. För att en 

undersökning där metoden används ska bli lyckad behöver vi veta vad som ska undersökas, 

det vill säga syftet. Syftet med denna undersökning var att undersöka valet en konstnär tar till 

att använda projection mapping. För att undersöka detta behöver konstnären veta vilka för och 

nackdelar det finns med att använda tekniken och att inte använda tekniken. Till min hjälp 

skapade jag som konstnär två installationer. 

 

Samma material användes i de två olika verken och skillnaden vid visningen av verken var 

därav endast ifall det var projection mapped eller inte. Detta innebar att den enda skillnaden i 

produktionsprocessen även var mappingen. För att främja skillnaden valdes samma yta för de 

båda projektionerna. För att nästkommande metod skulle samla in data på ett effektivt sätt 

beslutades det att verken skulle projiceras på fasaden av en offentlig byggnad vid en plats med 

måttlig gångtrafik. Den del av fasaden som användes bestod av delar som skapade den ojämna 

yta som söktes för undersökningen. Fasaden var inte helt slät utan hade element av 

utstickande triangulära, räfflade, arkitektoniska detaljer. Dessutom sträckte sig en rad fönster 

horisontellt längs mittdelen av hela ytan som det projicerades på.  

 

      
Bilden visar Projektion A som är projection mapped         Bilden visar Projektion B som inte projeciton mapped 
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Skapande av projektioner, tekniska aspekter och genomförande av 

projicering 

Till skapandet av de två installationerna användes ungefär de tillvägagångssätt som den 

tidigare nämnda Catanese (2013) beskrev i sin fallstudie med vissa förändringar efter den 

teknik som fanns tillgänglig vid denna undersökning.  

 

Tekniskt skapande av videomaterialet 

Materialet som projicerades skapades i programmen Blender, Adobe After Effects, Adobe 

Photoshop samt Resolume Arena. I installationen fanns det animerade studsande sfärer som 

skapades i Blender, renderades och lades sedan över till After Effects för att skapa en 

videosekvens av de PNG-bilder som Blender renderade ut. De rutor som snurrade runtom 

bollarna skapades i AfterEffects med hjälp av en plug-in kallad Saber. Ägget som var i mitten 

av installationen skapades i blender, renderades och blev en sekvens som sedan redigerades i 

Resolume Arena och togs sedan återigen in i programmet aftereffects där det lades på effekter 

för att bland annat skapa den ovala äggform som den hade. Till sist skapades de vertikala 

streck som flöt ner för byggnaden i Resolume Arena. När allt material för installationen hade 

skapats laddades den upp till projektorn som i detta fall var en Lumitrix projektor för 

utomhusbruk. Denna projektor hade en server där materialet som skulle projiceras laddades 

upp. Väl uppladdat skapades en projektfil där materialet lades in i en komposition. Därefter 

skapades en duplikation av projektet för att ha två exakt likadana installationer varav den ena 

senare mappades och den andra projicerades som den var. Mappingen gick till på så sätt att de 

delar av projiceringen som jag inte ville skulle bli belysta fick en mask, vilket gjorde att inget 

ljus från projektionen lyste på de specifika platser där jag lagt ut en mask. En mask är när man 

döljer något, i detta fall ljuset, och består ofta av ett svart mönster som är anpassat efter det 

mönster som ska begränsas på den tredimensionella ytan, exempelvis en rektangel för ett 

fönster för att projektorns ljus inte ska lysa på fönstret.  

 

Konstnärliga beslut i skapandet av videomaterialet 

De olika komponenterna i slutkompositionen var: vita ränder som följde de räfflade 

arkitektoniska stuckaturerna; en äggformad psykedelisk animation som begränsades till 
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färgerna röd, grön och blå; två likadana lila sfärer som sjönk in i bilden och sedan framåt, som 

att de studsade mot en vägg långt i bakgrunden för att sedan komma tillbaka till åskådaren; 

två likadana ramar som låg bakom sfärerna för att skapa en tredimensionell effekt av sfärernas 

studsande, ramen var ibland full medan den annars jagade sin egen svans samt växlade färg 

under tiden.  

 

En central del av kompositionen var de vita ränderna som slingrade sig eller föll ner längs 

fasadens naturliga arkitektur. Det var den komponent som utgjorde den största platsspecifika 

rollen i helhetsbilden. Vid första anblick av fasaden ansågs stuckaturerna var en del av 

arkitekturen som kunde framhävas med hjälp av projektioner på ett organiskt sätt för att 

förstärka effekterna av formen precis på det sätt som Gropius och Kandinsky förklarar att färg 

ger ett komplement till den givna formen (Ridler, 2022). Därav beslutades att de vita ränderna 

skulle följa de vertikala formerna längs hela väggen med en vågig effekt som gjorde att 

stuckaturerna på fasaden skulle upplevas som rörliga. Den äggformade animationen var det 

som skulle vara huvudattraktionen för kompositionen. Valet av att använda färg i denna 

animation var för att den skulle sticka ut från ränderna och från arkitekturen. Färger till 

animation var för att skapa kontrasterande färger till varandra men även till de vita ränderna. 

Äggformen valdes för att skapa någon form av organisk symmetri då det som flyter runt i 

äggformen även är symmetriskt. Här kunde kompositionen avslutats men för att skapa mer 

händelser i den gjordes valet att lägga till ytterligare element. Varför jag som konstnär inte 

avslutade kompositionen där var för att jag ville att kontrasten mellan den mappade och den 

omappade installationen skulle vara tydlig. Därför ansåg jag att det saknas ett element i 

kompositionen. Till en början testades det att skapa ett specifikt element till endast 

fönsterkarmarna, men detta motsatte effekten som de vertikala linjerna skapade. Därmed 

beslutades att lägga till ett element där åskådaren upplevde att installationen poppade ut i 

verkligheten istället. Detta var då i form av de studsande kloten samt ramarna runt omkring 

dessa som tillsammans var menade att skapa en känsla av att kloten fördes närmre åskådaren 

och sedan tillbaka igen.  

 

Projection mapping 

Den ena installationen var då klar för att visas upp då den inte skulle mappas. Det enda som 

gjordes med den projektionen var därav att skapa materialet och projicera det på fasaden som 

om det vore en fyrkantig platt yta utan ojämnheter. Till den projektion som skulle vara 
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projection mapped behövde mappingen skapas. Därav skapades två masker, vilket är ett 

helfärgat mörkt mönster anpassat efter de exakta former och platser som skulle uteslutas från 

installationen för att skapa en symbios mellan arkitekturen och projektionen. Den ena masken 

mörklade och exkluderade att ljus projicerades på fönstren medan den andra masken skapade 

mjukare kanter runtom installationen. Maskerna lades till sist, över specifika delar av 

videomaterialet i projektorns program, detta för att då ta bort de delar av materialet som inte 

skulle synas på fasaden.  

 

Genomförande 

De båda projektionerna, den mappade och den omappade, visades i följd med samma 

projektor. Då projektionen var utomhus och vissa deltagare blev informerade via 

Facebookgrupper om att uppleva verket när de ville mellan kl.16 till kl.20 blev det inte en 

jämn ström av deltagare, därav upplevde vissa deltagare projektion A först och andra 

projektion B först. Författaren till denna undersökning gjorde sitt bästa för att det skulle bli så 

jämnt antal som möjligt mellan de som upplevde respektive projektion först. När det hade 

kommit deltagare till platsen fick de uppleva den projektion som var igång när de kom i 

ungefär 30 sekunder till 1 minut innan projektionen byttes till den andra som deltagarna fick 

uppleva lika länge. Därefter ändrades projektionen en gång till enligt samma omständigheter 

innan de blev tillfrågade att delta i en enkät. Medan de svarade på enkäten varierade 

uppspelningen mellan de två projektionerna. Detta för att ett stort antal deltagare skulle ha 

möjlighet att se de båda projektionerna under samma kväll, samt för att de skulle kunna 

jämföra projektionerna i realtid. Att använda samma projektor beslutades på grund av styrkan 

i projektorn och för att det skulle vara så liten teknisk skillnad som möjligt mellan 

projektionerna. Allt detta för att skapa så likvärdiga förutsättningar och upplevelser som 

möjligt utöver den ena installationens projection mapping.  

 

Surveyundersökning  

Som tidigare nämnt användes metoden enkätundersökning för att samla in data från betraktare 

och därav vidare undersöka forskningsfrågorna. Metoden var en kvantitativ metod och valdes 

för att få ett så brett perspektiv som möjligt av åskådarnas olika upplevelser. Metoden valdes 

även för att skapa så liten forskareffekt som möjligt då interaktion mellan respondent och 

forskare var minimal (Patel & Davidsson, 2019). Tanken var att i enkäten ställa specifika 
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frågor om de för- och nackdelar åskådarna upplevde av de två projiceringarna. För att ta del 

av hela enkäten, se bilaga 1. Deltagarurvalet var gångtrafikanter som rörde sig runt Högskolan 

Dalarnas Mediehuset i Falun. Orsaken till valet av plats var bland annat på grund av 

rättigheter till att projicera på byggnaden. Dessutom fanns det naturlig gångtrafik från 

Mediehuset, utöver det finns det även lägenhetshus i närområdet där en bredare målgrupp 

kunde implementeras i studien. Dessa bjöds in att delta i undersökningen via 

Facebookgrupper, men ifall de inte sett inlägget kunde de fortfarande välja att medverka ifall 

de passerade förbi under den utsatta tiden. Enkäten var online och skapades med hjälp av 

Google Formulär. Den innehöll ett par frågor som var öppna och till resterande frågor 

användes likertskalan. Likertskalan gav kvantitativa data och användes för att kunna jämföra 

respondenternas svar och leta efter samband mellan dem (Bryman, 2018). För att åskådarna 

skulle komma åt enkäten enkelt skapades en QR-kod som fanns utskriven på plats runt 

projektionerna som åskådare kunde skanna och komma direkt till enkäten i sina 

mobiltelefoner. Efter att projektionerna visats upp och enkätsvar kommit in sammanställdes 

svaren för att få en generell helhetsbild av åskådarupplevelsen.  

 

Metodkritik 

Alla metoder innehåller svårigheter och möjligheter. På grund av att undersökningen av 

betraktarens upplevelser behövde utföras på en specifik plats ökade risken för att det inte 

skulle gå att samla ihop tillräckligt med deltagare. För att skapa intresse för undersökningen 

publicerades därför ett inlägg i två Facebookgrupper. Detta gav tyvärr inte någon vidare 

respons, istället gynnade dock valet av plats för projektionerna undersökningen. Genom att 

dessutom ha en QR-kod uppsatt vid projektionen skapade det möjligheter för förbipasserande 

att skanna koden med sina mobiltelefoner och snabbt få fram enkäten. Detta i samband med 

att de endast behövde uppleva projektionerna mellan två och fyra minuter gjorde potentiellt 

att fler valde att stanna och svara på enkäten. Dessutom eftersom undersökningen ägde rum på 

hösten i Sverige blev det även mörkt på eftermiddagen vilket innebar att projektionerna kunde 

vara igång då folk rörde på sig från arbetsplatser och skolor till fritidsaktiviteter och 

hundrastning. Ett problem som uppkom var att respondenterna inte förstod vissa av frågornas 

formuleringar eller hade andra frågor medan de svarade på enkäten och då frågade forskaren 

om dessa vilket då bjöd in till forskareffekten. En svaghet med enkätundersökningen var att 

respondenterna inte helt kunde beskriva sin upplevelse med egna ord. Hade de fått 

möjligheten att göra det kunde svaren blivit mer ingående av deras upplevelse. En möjlighet 
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med enkätundersökningen är att kunna generalisera insamlade data. För att få statistiskt 

säkerställda resultat krävs en tillräckligt stor svarsfrekvens hos urvalsgruppen. Även om det 

finns mer komplexa formler är den allmänna riktlinjen, praxisen, att det inte ska vara färre än 

50 deltagare för korrelation och regression där antalet ökar i samband med ett större antal 

oberoende variabler (Morgan, 2007). Denna studie samlade in precis 50 svar vilket då är 

minsta möjliga antal deltagare för att se orsakssamband i undersökningen och därmed kunna 

dra orsakssamband mellan respondenternas svar. Däremot är antalet respondenter nästintill 

inte godtagbara enligt formeln.   

 

Kritik mot metoden research through design är bland annat att metoden blir personlig. Då 

forskaren som använder metoden har vissa kunskaper och arbetar på ett visst sätt kan detta 

resultera i delvis partisk kunskap om projektionsmappningens för och nackdelar. Konstnären 

som skapade verken är inte etablerad inom fältet av ljusinstallationer däremot har den 

erfarenheter av projektionskonst och projection mapping därmed spelar konstnärens 

yrkesskicklighet roll i resultatet av metoden. Svårigheter med metoden ligger även i att alla 

konstnärer arbetar på det sätt som fungerar bäst för dem själva, hade konstnären arbetat på ett 

annat sätt skulle det kunna förändra resultatet av de konstnärliga beslut som fattades. Även 

användandet av tekniken projection mapping hade kunnat vara arbetad med på ett annorlunda 

sätt. För att främja ett neutralt beslut användes enkla metoder för projektionsmappningen.  

 

Etiska överväganden 

Denna studie har följt grundläggande forskningsetiska principer. Deltagare informerades om 

studiens syfte samt att deras deltagande var frivilligt och anonymt därefter fick de göra ett 

informerat val ifall de ville delta i undersökningen eller inte. Inga personuppgifter samlades in 

av deltagarna. Alla deltagare var över 18 år gamla och innefattade alla kön. Vid val av att 

delta i undersökningen scannade deltagarna en QR-kod med sina mobiltelefoner som tog dom 

till GoogleFormulär-enkäten. Väl vid enkäten informerades deltagare återigen, denna gång via 

text, om en förklaring av undersökningens syfte, att deltagande är anonymt och att svaren 

kommer att användas i forskarens kanditatuppsats. Därmed har denna studie följt 

forskningsetiska principer om anonymitet och informerat samtycke. Alla medverkande var 

fullt informerade och godkände sitt deltagande i undersökningen (Vetenskapsrådet, 2017 & 

Högskolan Dalarna, 2019). 
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Resultat och Analys 

Detta kapitel kommer att gå igenom resultaten av undersökningen. Resultaten från metoden 

research through design är det första som kommer presenteras och analyseras i detta avsnitt. 

Därefter kommer enkätundersökningens resultat att analyseras ur både helhetsperspektiv samt 

resultaten från de som upplevde projektion A respektive projektion B först. 

 

Analys och resultat av research through design 

Genom produktionsprocessen kan man komma fram till att den enda skillnaden mellan verken 

för mig som konstnär var att behöva göra masker till fönstren och vinjett till helheten. Vid 

annat material kanske jag hade valt att mappa på ett annorlunda sätt och då använt en annan 

metod för att dela upp fasaden. Visserligen skapar detta vidare arbete för en konstnär men 

beroende på utsträckning anser inte jag att detta bör vara något som tar upp för mycket 

arbetstid och kan gynna installationen till det bättre baserat på resultaten från respondenterna 

som upplevde konsten. Men av samma anledning är det heller inte något som måste göras då 

många även ansåg att den omappade versionen var intressant. Ifall man dock inte vill att en 

projektion ska lysa in genom ett fönster eller spegla sig mot en vägg som är mittemot fönstret 

som lyses upp är det definitivt ett redskap som kan lösa dessa problem. Vill man på annat sätt 

mjuka upp kanter eller att en projektion ska börja på ett visst ställe på ytan är det lämpligt att 

använda projektionsmappning. Denna undersökning valde att använda en fasad som yta och 

därmed användes projection mapping för att projektionen skulle verka mer organisk och 

estetiskt tilltalande. Därav användes projection mapping inte till dess fulla potential. Om en 

däremot ser på det som Disney gjorde med sin åkattraktion 1969 är det viss skillnad ifall man 

gör en installation på ett objekt som är mindre än projektorns täckande. I det fall skulle 

projektorns ljus läcka runt objektet vilket kanske i det fallet inte är önskvärt. Där skulle 

projection mapping vara en önskvärd teknik att använda. Hade det exempelvis varit en pelare 

i mitten av fasaden som projicerades på i denna undersökning hade projektionen kanske 

istället utvecklats annorlunda och projektionsmappning hade kunnat användas till sin fulla 

potential. Därmed kunde det gynnat undersökningen med en annan arkitektonisk yta som gav 

mer tillfälle att använda tekniken projection mapping. Trots att ytan som användes hade 
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möjligheter för projection mapping menar jag att det hade visat djupare förståelse för arbetet 

som kan göras med tekniken på en annan yta. För denna undersökning där projektorn täckte 

hela ytan anser inte jag att det var några större skillnader i arbete förutom att skapa och att 

lägga till masker. 

 

Mina reflektioner om för- och nackdelar med projection mapping:  

Fördelar: Ingen spegling i fönstren, mjukare installation, vackrare placering på byggnaden och 

kändes därav mer naturlig tillsammans med byggnaden 

Nackdelar: Extra jobb, att skapa masker kan kräva mycket detaljarbete, behöver vara på plats 

eller ha exakta mått från projektorns perspektiv för att skapa maskerna. 

 

Mina reflektioner om för- och nackdelar utan projection mapping: 

Fördelar: klar när materialet är klart, starta projektorn och spela upp materialet. 

Nackdelar: lyser i fönstren, speglas tillbaka på grund av det. Kan bli en väldigt rörig 

installation där det händer för mycket. Såg ut som en skärm på väggen, installationens kanter 

blev avhuggna mitt i. 

 

Övergripande resultat Enkätsvar 

Undersökningen samlade in svar från totalt 50 respondenter som deltog i visningen och sedan 

svarade på enkäten. Som nämnt i metodkritiken är detta minsta möjliga antal deltagare för att 

kunna dra orsakssamband därav kommer den undersökning inte med god möjlighet 

generalisera undersökningen. Däremot kan studien trots detta dra relevanta slutsatser utifrån 

den data som samlats in. Frågorna i enkäten var som tidigare nämnts till större del baserade på 

frågor där respondenterna fick ta ställning till sin upplevelse av de två projektionerna utifrån 

en Likertskala. Dessutom inkluderade enkäten även ett par öppna frågor vilket ger 

undersökningen delvis kvalitativa egenskaper (Bilaga1). 

 

Den omappade installationen benämndes Projektion A och var den projektion som var i 

opposition med arkitekturen. Det som kännetecknar denna projektion var skarpa kanter, dess 

fyrkantiga helhet samt att ljuset från projektorn lyste på alla ytor den nådde, inklusive 

fönstren. För att deltagarna i undersökningen skulle veta att detta var Projektion A var den 

även markerad med ett ”A” i nedre vänstra hörnet. Den mappade installationen benämndes 



16 

Projektion B och var den projektion som var i symbios med arkitekturen, den växte fram med 

hjälp av och genom arkitekturen. Det som kännetecknar denna projektion var vinjetten som 

omfamnade helheten och på så sätt skapade en mjukare övergång till arkitekturen samt att 

fönstren inte projicerades med ljus från projektorn. Resultatet kommer visa att detta skapade 

en generellt lugnare effekt och mer organisk framväxt av samma material på samma 

arkitektoniska fasad. För att deltagarna i undersökningen skulle vara medvetna om vilken 

projektion de såg var denna markerad med ett ”B” i nedre vänstra hörnet. 

 

Av de totalt 50 deltagarna upplevde 26 respondenter projektion B först, vilket innebär att 24 

respondenter upplevde projektion A först. Den första frågan som ställdes om upplevelsen av 

de båda projektionerna i enkäten var, ”Upplevde du skillnad mellan projektion A och 

projektion B?” Till denna fråga fick respondenterna svara på en Likertskala mellan 1 - 7 där 1 

var ”mycket stor skillnad” och 7 var ”ingen skillnad alls”.  

 
Figur 1 

 

I Figur 1 kan en se att det mest frekventa svarsalternativet bland respondenterna var alternativ 

fem då 30% av respondenterna valde det alternativet. Alternativ fem innebär att 

respondenterna delvis upplevde skillnad mellan projektionerna då fem är i den övre delen av 

skalan närmre alternativet ”Ingen skillnad alls”. Därefter är det andra mest svarade 

alternativet sex. Sammanställer vi det med de som valde alternativ sju på skalan kommer vi 

upp i 54% av respondenterna som upplevde delvis till ingen skillnad alls mellan projektion A 

och projektion B. Dessa blir en majoritet eftersom 10% valde mittenalternativet vilken 

innebär att de valde det neutrala alternativet och eftersom de som ansåg sig se större skillnad 

endast var 36% av respondenterna. Då den enda skillnaden mellan projektionerna var 
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mappingen är det rimligt att majoriteten av respondenterna inte upplevde att skillnaden var 

påtaglig. 

 

Nästkommande fråga i enkäten var, ”Hur väl anser du integrationen var mellan byggnaden 

och projektion A?” Även här fick respondenterna svara efter en likertskala där de fick välja 

mellan 1 - 7 där 1 var ”de samspelade inte alls” och 7 var ”de samspelade väldigt mycket”. 

Projektion A var då den version av de två installationerna som inte använde sig utav tekniken 

projection mapping, denna version ska därför enligt Kandinskys teori vara i opposition med 

byggnaden och därav bör denna version inte integrera med byggnaden på ett effektivt sätt 

utan istället transformera byggnaden till något helt annat. Projicerad på byggnaden blir denna 

version som en bildruta, platt skärm, på byggnaden.  

 
Figur 2 

 

Figur 2 visar de svaren respondenterna gav på den andra enkätfrågan. Vi kan se att ingen av 

respondenterna ansåg att samspelet mellan byggnad och projektion inte fanns där. Majoriteten 

svarade mellan 4 och 6. Detta påvisar att respondenterna ansåg att det fanns ett visst till stort 

samspel. Endast 6% ansåg att projektionen och byggnaden samspelade väldigt mycket. 

Resterande 18 % ansåg att det var mindre tydligt samspel mellan byggnad och projektion men 

inte att det inte fanns något samspel alls.  

 

Samma fråga ställdes gällande projektion B och svarsalternativen där var densamma som för 

fråga 2. I figur 3 ser vi hur respondenterna svarat på den frågan. Vi kan se att till skillnad från 

projektion A var respondenterna mycket mer överens om att samspelet mellan byggnaden och 

projektion B var god då 40% valde svarsalternativ sex till skillnad från projektion A där 
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endast 18% valde det svarsalternativet. Överlag ansåg fler respondenter att projektion B hade 

bättre integration med byggnaden vilket stämmer överens med Kandinskys idéer om färg och 

arkitektur. Projektion A var den projektion som skulle vara i opposition till byggnaden medan 

projektion B skulle vara den som integrerades mer med byggnadens arkitektur. Gällande de 

båda projektionerna var det ungefär lika många respondenter som valde svarsalternativet i 

mitten, vilket då anser att de samspelar men varken mer eller mindre än det.  

 

 
Figur 3 

 

Efterkommande fråga i enkäten utvecklades för att få en övergripande bild av respondenternas 

upplevelse om skillnaden mellan de två formaten. Frågan som ställdes då var, ”Påverkar de 

olika formaten din upplevelse av innehållet i filmen?” Respondenterna fick, precis som 

tidigare, svara enligt en likertskala mellan 1 och 7 där 1 var ”Nej, inte alls” och 7 var ”Ja, 

väldigt mycket”. Resultaten för denna fråga kan vi se i figur 4. Till denna fråga var 

respondenternas upplevelser mycket mer spridda. Det svarsalternativ med flest svar, 22%, var 

alternativ tre. Detta svarsalternativ lutar mot att de inte upplevde att formatet påverkade 

särskilt mycket. Totalt svarade 44% av respondenterna mellan 1 och 3 vilket är fler än de 38% 

som svarade mellan 5 och 6 och därav ansåg att formatet påverkade innehållet mer. De 

slutliga 18% valde mittalternativet och ansåg då att det påverkade upplevelsen, men varken 

mer eller mindre än så. 
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Figur 4 

 

Efter att respondenterna fått svara på ovan etablerande frågor ställdes frågan, ”Vilken av 

projektionerna föredrog du?” En majoritet på 62% föredrog projektion B. Det kan bero på att 

fler respondenter ansåg att den projektionen var bättre integrerad med byggnaden. Resultatet 

antyder att projection mapping ger en önskvärd effekt och förhöjer upplevelsen för 

betraktaren. Eftersom det var nästintill hälften-hälften som upplevde projektion A respektive 

B först, med en liten majoritet på 52% till projektion B, antyder resultatet på denna fråga att 

vilken projektion respondenterna såg först inte påverkade vilken projektion de föredrog. För 

att djupare undersöka varför respondenterna föredrog den projektion de valde bads de 

”Beskriva kort varför de föredrog den projektionen”. Här fick respondenterna beskriva med 

egna ord. 

 
Figur 5 

 

Respondenter som föredrog projektion A beskrev varför de föredrog den projektionen på 

följande sätt: 
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”Kändes mer format efter byggnad vilket gav en upphöjd upplevelse.”  Flera respondenter 

förklarar att denna projektion var starkare (ljusare) och därav gav ett mer färgrikt verk med 

mer liv och intensitet. Några nämner även att denna version gav mer information eftersom det 

projicerades på fönstren. En respondent valde att reflektera över de båda projektionerna i 

svaret till varför den föredrog projektion A och gav därmed en intressant inblick till sin 

upplevelse. 

 
 A kändes mer som att den hoppade ut ur väggen. Kanske för att där den var mer ”fyllig" än 

B. B var mer anpassad efter väggen, vilket gjorde att den smälte in bättre, men upplevdes 

därför också som mindre intensiv. A kändes som att den låg "på" väggen, men det tycker jag 

gjorde att den kändes mer intensiv och som att den hoppade ut ur väggen. 

 

Som respondenten beskriver sin upplevelse har den greppat skillnaden mellan de båda 

verken och föredrog då den projektion som var omappad. Respondenten har reflekterat på 

samma sätt som Catanese (2013) förklarat i sin fallstudie att en vanlig projektion bara 

ligger på ytan och ett projection mapped verk smälter in med fasaden. Respondenten 

upplevde därav den transformation som Kandinsky förklarar att färgen i opposition med 

byggnaden skapar. Respondenten ansåg även att detta föredrogs gentemot den organiska 

framväxten där färg och form växer tillsammans vilket är av intresse för studien. 

 

Respondenter som föredrog projektion B beskrev varför de föredrog den projektionen på 

följande sätt: 

Kommentarerna till varför denna projektion föredrogs handlade om att den upplevdes mer 

symmetrisk, mer enhetlig och att den upplevdes skönare att titta på. Den ansågs av några vara 

mer estetiskt tilltalande. Flera respondenter upplevde att denna projektion var mer anpassad 

och planerad efter byggnaden då det bland annat inte projicerades på fönstren. Det upplevdes 

vara bättre samverkan och projektionen smälte in mer i fasaden. En respondent reflekterade 

på följande sätt över varför den föredrog projektion B,  

 
Den kändes lugnare särskilt när det inte blev skuggränder på fönstren. Kanske att de strecken 

som åkte över karmarna syntes mer och tog mer plats när det inte hände lika mycket runt om.  

 

Respondenternas svar smälter samman med precis det Kandinsky och Gropius menar med 

att färgen, ljuset, agerar som ett komplement till byggnaden och att video och arkitektur 

hamnar i symbios på grund av projektionsmappningen.  
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För att återigen fördjupa studien var de två nästkommande frågorna i enkäten, ”Vad är det 

första ord du kommer att tänka på när du tänker på projektion A?” och ”Vad är det första 

ord du kommer att tänka på när du tänker på projektion B?” Till projektion A var några av 

respondenternas återkommande ord: Påskägg/ägg, psykedelisk, hjärna, organisk och växt. 

Respondenternas återkommande ord till projektion B var: Ägg, hjärna, mäktig, integration, 

följsam, psykedelisk, mörk, naturlig, födelse, mjuk och symmetri. Vissa av orden som 

respondenterna valde dök upp till båda projektionerna. Dessa ord handlade mer om 

formerna som upplevdes i videoanimationen. Andra ord var mer förklarande och 

övergripande, så som organisk och födelse.  

 

Sammanfattningsvis avslutades enkätens obligatoriska frågor med samma fråga som 

inledde enkäten, nämligen: ”Upplevde du skillnad mellan projektion A respektive 

projektion B?” Denna fråga ställdes för att se ifall upplevelsen förändrats efter att 

respondenterna svarat på enkäten och därmed reflekterat mer över skillnader och likheter 

mellan dem. För att svara på detta fick respondenterna återigen välja från 1 till 7 på en 

likertskala där 1 var ”mycket stor” och 7 var ”ingen alls”. 

Figur 6 
 

Vi kan se att figur 6 skiljer sig mot figur 1 då svaren blivit mer spridda över de olika 

svarsalternativen. En jämförelse mellan de två diagrammen finns i figur 7. Till skillnad från 

figur 1, där 30% av respondenterna valde svarsalternativ fem, valde den största procentuella 

gruppen till denna slutgiltiga fråga, vilka var 20% av respondenterna, svarsalternativ tre. Detta 

visar att flera av respondenterna förändrade sin uppfattning till att skillnaden var större. 
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Procentuellt räknat var det 54% som svarade mellan 5 och 7 första gången frågan ställdes, de 

ansåg då att det fanns skillnader men få till inga alls (figur 1). Andra gången frågan ställdes 

var det bara 38% av respondenterna som svarade mellan 5 och 7 (figur 6). Men intressant nog 

ökade antalet respondenter som svarade att de inte upplevde någon skillnad alls från 4% till 

8%. Vi kan då anta att trots att några ansåg att de upplevde mindre skillnad mellan 

projektionerna var det övergripande resultatet att respondenterna upplevde mer skillnad efter 

att de svarade på enkätfrågorna.  

 

 

 
Figur 7 

 

 

Avslutningsvis gavs respondenterna möjligheten att ge övriga kommentarer om 

projektionerna, denna fråga var valfri och så många som närmre hälften, det vill säga 24 av de 

50 respondenterna, valde att lämna ytterligare kommentarer. En intressant reflektion från detta 

kommentarsfält var ”De första jag tänkte på var hur organisk den kändes och i synk med 

byggnaden. Strecken passade snyggt in till byggnaden.” vilket speglar det konstnären var ute 

efter. En annan reflekterande kommentar som en respondent lämnade var ”B känns lugnare, A 

känns mer kaotisk på ett bra sätt.”  
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Resultat av de som upplevde projektion A först 

 

 
Bilden visar projektion A som inte är projection mapped. 

 

Av de 24 respondenter som upplevde projektion A först föredrog 9 projektion A och de andra 

15 föredrog projektion B. Första och sista frågan av enkäten handlade om hur stor eller liten 

skillnad respondenterna upplevde mellan projektionerna. De som upplevde mycket skillnad 

och därmed svarade mellan 1 - 4 var i denna grupp lika många respondenter som svarade att 

de inte upplevde skillnad och därmed svarade mellan 5 - 6. Efter att ha svarat på enkäten 

upplevde 10 respondenter att skillnaden var större, 10 respondenter att skillnaden var 

densamma som första gången de svarade och 4 respondenter ansåg att skillnaden blev mindre. 

Totalt var det nu 17 respondenter som svarade mellan 1 - 4 mot 7 respondenter som svarade 

mellan 5 - 7. Det var 13 respondenter som ansåg att integrationen mellan projektion A och 

byggnaden samspelade till samspelade väldigt mycket medan 11 ansåg att de inte samspelade 

till inte samspelade alls. Där skiljer det sig mot vad de ansåg om integrationen mellan 

projektion B och fasaden. Där ansåg endast 7 respondenter att de samspelade mindre bra till 

inte alls och i dess motsättning ansåg de andra 17 respondenterna att samspelet var bra till 

väldigt bra. Detta innebär att de flesta respondenter som betraktade projektion A först, ansåg 



24 

att integrationen mellan fasad och projektion i den versionen som var projection mapped, 

d.v.s projektion B, samspelade mer med byggnaden än den omappade versionen.  

Resultat av de som upplevde projektion B först  

 

 
Bilden visar projektion B som är projection mapped. 

 

Det var 26 respondenter som upplevde projektion B först. Av dessa var det 10 som föredrog 

projektion A och 16 som föredrog projektion B. Första och sista frågan av enkäten handlade 

om hur stor eller liten skillnad respondenterna upplevde mellan projektionerna. Det var 15 

respondenter som svarade att de inte upplevde mycket skillnad till ingen skillnad alls på 

frågan (svarsalternativ 5 - 7). De andra 11 respondenterna upplevde skillnad till mycket stor 

skillnad (svarsalternativ 1 - 4). När frågan kom andra gången svarade 9 respondenter att de 

upplevde att skillnaden var större än när de svarade på samma fråga första gången. Det var 11 

respondenter som svarade densamma som de gjorde första gången och 6 respondenter ansåg 

att skillnaden blev mindre efter att de svarat på enkäten. Av dessa svarade 12 respondenter 

mellan 5 - 7 och 14 respondenter mellan 1 - 4. Det var 15 respondenter ansåg att samspelet 

mellan fasad och projektion A samspelade till samspelade väldigt mycket, medan resterande 
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11 respondenter tyckte att det var mindre samspel till inget samspel alls. Detta var inte i likhet 

med vad de ansåg om projektion B, där delade respondenterna upp sig precis på hälften 

gällande om de ansåg att integrationen samspelade mycket eller inte. De var alltså ingen 

markant belysning på ifall de upplevde den som var projection mapped att vara mer integrerad 

till byggnaden eller inte. Detta innebär att av de som betraktade projektion B först var det fler 

respondenter som upplevde att integration mellan byggnad och projektion samspelade mer i 

projektion A.  

 

Övergripande analys 

Jämförande av de två gruppernas svar visar att vilken projektion respondenten såg först inte 

gav någon större påverkan på vilken av projektionerna de föredrog då resultaten av de båda 

grupperna för sig visar att de föredrog samma projektion, det vill säga projektion B. 

Kandinsky menade i sin första ”möjlighet” att färg skulle sammanhöra med arkitekturen och 

vara i symbios med denne. Samt med Gropius tillägg om att färgen ska uppstå ur arkitekturen. 

Detta kan då kopplas till denna version som är projection mapped då den anpassat sig efter 

arkitekturen och växt upp från byggnadens egen struktur och samspelar med dess 

arkitektoniska stuckaturer. En anledning till att respondenterna föredrog projektion B kan vara 

på grund av den symbios Kandinsky beskriver mellan färgen och arkitekturen. Resultatet visar 

dock att integrationen mellan arkitektur och projektion inte nödvändigtvis var anledningen till 

att de föredrog projektion B då de båda grupperna ansåg att den projektion de betraktade sist 

hade mest integration mellan arkitektur och projektion. Alltså de respondenter som såg 

projektion A först ansåg att samspelet var större med projektion B och tvärtom. Detta kan å 

andra sidan betyda att vilken projektion respondenten såg först spelade in i åsikten om den 

andra och behöver därav inte ha med integrationen i sig att göra. Trots detta var det totalt fler 

respondenter som ansåg att integrationen samspelade mer i projektion B, 60% av 

respondenterna ansåg att projektion B samspelade till samspelade väldigt mycket mot 56% 

som ansåg densamma om projektion A. Det var fler respondenter som valde högre siffror på 

vad de ansåg om projektion B och integrationen med byggnaden, vilket en kan se om en 

jämför figur 2 med figur 3.  
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Sammanfattningsvis visar resultaten slutsatsen att respondenterna uppskattar den version som 

är projection mapped och att detta kan bero på grund av den komplementära uppväxt av färg 

med arkitektur som Kandinsky talar om. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



27 

Diskussion 

Utifrån resultaten av denna studie drar jag slutsatsen att projection mapping påverkar 

upplevelsen av en installation. Hur stor betraktarens upplevelse av skillnaden mellan ett 

mappat respektive omappat verk är beror däremot på betraktaren. Enligt min studie upplever 

betraktaren ett projektionsmappat verk som väl integrerat med arkitekturen. De flesta 

respondenter som föredrog den mappade versionen beskrev att avsaknaden av projicering på 

fönstren spelade in i varför de tyckte bättre om den versionen. Jag drar slutsatsen att oavsett 

vad respondenterna ansåg om projektionernas integration var de till största del klara över 

vilken projektion de föredrog.  

 

Som konstnär upplevde jag att de båda projektionerna medförde lika mycket 

produktionsarbete, däremot kan skapandet av masker vara tidskrävande beroende på hur 

noggrann en är. Det beror även på vilka slags masker som behöver skapas och vilken yta som 

projiceras på. I ett fall som detta, eller mer avancerat, anser jag som konstnär att 

projektionsmappningens fördelar väger upp dess nackdelar. För att få ett bredare perspektiv 

skulle det vara intressant att undersöka andra konstnärers uppfattning gällande frågan då 

konstnärliga processer är personliga. Skulle en annan konstnär tagit annorlunda konstnärliga 

eller tekniska beslut? Vad anser de om att använda sig av tekniken? Att ta med fler 

konstnärers perspektiv skulle vara intressant för vidare forskning om projection mapping. 

 

De fördelar med projection mapping som denna undersökning redogjort för är bland annat att 

tekniken skapar ett mjukare verk och utvecklar kompositionens integration med arkitekturen. 

Majoriteten av betraktarna i min studie föredrar ett projektionsmappat verk gentemot ett som 

inte är mappat. Dessutom anser jag som konstnär att projection mapping ger en mer naturlig 

karaktär genom installationens samarbete med arkitekturen. 

 

Deltagarna i denna studie var inte helt överens om ifall projection mapping ändrade 

upplevelsen av innehållet i installationen. När de fick frågan svarade de flesta mellan de minst 

bestämda svaren dock flest svar åt nej-hållet. Med detta vill jag säga att en besökare av en 

ljusfestival möjligtvis inte skulle lägga större märke till ifall installationen de betraktade var 
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projection mapped eller inte. Detta på grund av att besökare på en ljusfestival inte har 

möjlighet att jämföra dem sida vid sida som deltagarna i denna undersökning gjorde. 

 

Fördelar med den projektion som inte var projection mapped var för mig som konstnär att inte 

bry sig om hinder på den valda projiceringsytan; se till att projektorn stod på samma plats 

under skapande och visning; lägga tid på att skapa masker. Studien visade att betraktare som 

tyckte bättre om den omappade projektionen gjorde det för att de ansåg att den visade mer, att 

den var mer intensiv och färgstark. Nackdelar var, enligt mig som konstnär, att verket inte gav 

samma illusion av att vara del av arkitekturen eftersom projiceringen då hade skarpa kanter 

och därav mer liknade en fyrkant målad på väggen. Detta är då precis den opposition 

Kandinsky skriver om. Deltagare av studien ansåg, precis som jag, att projektionen inte 

anpassades till ytan på samma sätt som den mappade versionen gjorde. 

 

Projektionskonstnärer använder, enligt denna studie, mapping till sina konstverk för att skapa 

symbios; skapa illusionen av att ljuset är byggnaden; skapa illusionen av att animationen på 

byggnaden är det som faktiskt händer med byggnaden. Syftet är att ge betraktaren möjligheten 

att uppleva en ny version av verkligheten. Det som händer sker framför ögonen på flera 

betraktare samtidigt och skapar en förstärkt upplevelse där animationen finns i deras 

verklighet. Betraktaren vet inte var verkligheten börjar eller slutar vilket på så vis skapar 

spatial augmented reality.  

 

Som audiovisuell konstnär har det varit intressant att utveckla mina kunskaper inom 

projektioner och projection mapping. Det jag kommit fram till är att konsten kan förhöjas om 

en konstnär väljer att använda tekniken projection mapping. Som nämnt i inledningen 

innehåller ljusfestivaler och ljusinstallationer oftast även ljud, däremot fokuserade denna 

uppsats på projektioner och bild-delen av dessa audiovisuella verk. 
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