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1. Beslut

Denna kurs är inrättad av dekan 2019-11-25. Kursplanen är fastställd av prefekten vid institutionen för teknik 

och estetik 2020-06-17 och gäller från 2020-08-31.

2. Förkunskapskrav

För tillträde till kursen krävs genomgången kurs Gestaltande speldesign, 7,5 hp eller Funktionell visuell design, 

15 hp.

3. Syfte och innehåll

3.1 Syfte

Kursen syftar till att ge studenten möjlighet att bredda förståelsen för visuella uttryck och kulturella 

kontexter för att kunna argumentera för sina val i gestaltande processer.

3.2 Innehåll

Kursen ger en introduktion till visuell estetik genom presentation och diskussion av estetiska idéer och 

tematiker kopplat till medieteknik. Kursen innehåller också analys och diskussion av samtida visuella 

uttryck, samt genomgång av metoder för konceptarbete.

4. Lärandemål

Följande lärandemål examineras i kursen:

4.1 Kunskap och förståelse

Efter genomförd kurs ska studenten:

•känna till centrala begrepp inom visuell estetik

•känna till olika visuella estetiska uttryck och kulturella kontexter

4.2 Färdighet och förmåga

Efter genomförd kurs ska studenten:

• kunna genomföra en gestaltande undersökning med utgångspunkt i kursens innehåll

4.3 Värderingsförmåga och förhållningssätt

Efter genomförd kurs ska studenten:

•föra ett konstruktivt samtal utifrån egna och andras estetiska val

•föra ett konstruktivt samtal utifrån medietekniska och estetiska aspekter



5. Läraktiviteter

Kursinnehållet introduceras i föreläsningar och diskussionsseminarier och tillämpas genom analys av samtida 

spel- film- eller konstuttryck samt genom undersökning i projektform. Med stöd av metoder för 

konceptarbete samt kontinuerlig handledning genomför studenten en undersökning som pågår under hela 

kursen. I ett avslutande seminarium diskuteras studentens estetiska val i förhållande till undersökningens syfte.

6. Bedömning och examination

Examinationsmoment för kursen

Kod Benämning Omfattning Betyg

2010 Undersökning 10 hp GU

2020 Seminarium 2,5 hp GU

2030 Inlämningsuppgift 2,5 hp GU

Kursen bedöms med betygen G Godkänd, UX Underkänd, något mer arbete krävs, U Underkänd.

I kurstillfällets kurs-PM framgår i vilka examinationsmoment som kursens lärandemål examineras samt gällande 

bedömningsgrunder.

Examinator kan, efter samråd med högskolans FUNKA-samordnare, fatta beslut om anpassad examinationsform för att en 

student med varaktig funktionsvariation ska ges en likvärdig examination jämfört med en student utan funktionsvariation.

7. Kursvärdering

Kursvärdering ska göras i enlighet med BTH:s beslut om frågeställning i kursvärderingar och beslut om 

process för hantering och uppföljning av kursvärderingar.

8. Begränsningar i examen

Kursen kan ingå i examen men inte tillsammans med annan kurs vars innehåll, helt eller delvis, 

överensstämmer med innehållet i denna kurs.

9. Kurslitteratur och övriga lärresurser
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Övriga lärresurser:

Övriga resurser och webblänkar tillgängliggörs på kurssajt. Specifik litteratur för undersökning tas fram i 

samråd med handledare utifrån valt undersökningsområde


