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STUDIEORDNING FOR
KANDIDATUDDANNELSEN | OPLEVELSESDESIGN
VED AALBORG UNIVERSITET
(MED KORREKTIONER)

| medfar af lov nr. 403 af 28. maj 2003 om universiteter (universitetsloven) fastseettes falgende
studieordning for kandidatuddannelsen i oplevelsesdesign under It-Vest-samarbejdet.

KAPITEL 1
INDLEDENDE BESTEMMELSER

§ 1 Bekendtggrelsesgrundlag

Kandidatuddannelsen i oplevelsesdesign er tilrettelagt i henhold til Videnskabsministeriets
bekendtggrelse nr. 338 af 6. maj 2004 om bachelor- og kandidatuddannelser ved universiteterne
(uddannelsesbekendtggrelsen) og Videnskabsministeriets bekendtggrelse nr. 867 af 19. august 2004
om eksamen ved universitetsuddannelser (eksamensbekendtgarelsen). Der henvises i gvrigt il
karakterskalabekendtggrelsen, censorbekendtggrelsen og adgangsbekendtgarelsen.

§ 2 Fakultetstilhgrsforhold
Kandidatuddannelsen i oplevelsesdesign hgrer under Det Humanistiske Fakultet.

8 3 Studieneevnstilhgrsforhold
Kandidatuddannelsen i oplevelsesdesign hgrer under Studienaevnet for Humanistisk Informatik.

KAPITEL 2
MAL, VARIGHED, STRUKTUR MV.

§ 4 Uddannelsens formal

Kandidatuddannelsen i oplevelsesdesign er en forskningsbaseret heltidsuddannelse, som skal give
den studerende grundlag for udgvelse af erhvervsfunktioner og kvalificere til optagelse pa en ph.d.-
uddannelse.

Stk. 2

Kandidatuddannelsen i oplevelsesdesign bygger videre pa og supplerer de kundskaber og
feerdigheder, som den studerende har opnaet i Igbet af den forudgaende bacheloruddannelse.
Formalet med kandidatuddannelsen er, at den studerende skal opna kompetencer til at indga i
virksomheder og organisationer for her at generere, tilretteleegge, designe, formidle, implementere og
evaluere realiseringen af digitale oplevelsesprodukter, idet kandidaten skal veere i stand til at anlsegge
et velfunderet, nuanceret og ikke mindst virksomt perspektiv pa sestetiske og oplevelsesrelaterede
processer, erfaringsdannelse, forbrugerteori, teknologisk design, ledelse og gkonomi i relation til
oplevelsesgkonomien. Kandidaten vil bl.a. kunne fungere som virksomhedskonsulent, projektleder,
evalueringskonsulent, iveerkseetter af egen virksomhed m.m. Med andre ord vil kandidater i
oplevelsesdesign kunne indga i virksomheder og organisationer pa et ledende niveau og her
iveerkseette, udvikle, formidle og implementere digitale oplevelsesprodukter, og de vil vaere i stand til
selv at kunne fungere som iveerkseettere inden for oplevelsesgkonomien.




Stk. 3
De overordnede intellektuelle kompetencemal er, at den studerende skal opna kompetence til:

e At kommunikere med bade specialister og almenkyndige om faglige og praktiske problemstillinger i
relation til oplevelsesgkonomi og oplevelsesdesign

e Selvstaendigt, systematisk og kritisk gennem anvendelse af videnskabelig metode at formulere og
analysere videnskabelige problemstillinger i relation til sestetiske, forbrugerteoretiske,
informationsteknologiske problemstillinger samt iseer i forhold til de aspekter, der knytter sig til
frembringelsen og forbruget af aestetiske oplevelser inden for oplevelsesgkonomien

e Selvsteendigt, systematisk og kritisk at sgge og bearbejde videnskabelige teorier og metoder,
herunder isaer teorier og metoder knyttet til oplevelsesgkonomien og digitale oplevelsesprodukter.

Stk. 4
De overordnede faglige kompetencemal er, at den studerende skal opna kompetence inden for
falgende centrale fagomrader:

o /Estetisk teori

e Oplevelsesgkonomi

e Forbrugerteori

e Ledelse/gkonomi i relation til kreative processer

e Kommunikation

e It, interaktive og digitale medieteknologier og produkter

o Designteori i forhold til digitale medieteknologier og produkter
e Kultur- og samfundsteori.

Stk. 5

De overordnede praksiskompetencemal relaterer sig til planleegning, design, udvikling, ledelse,
implementering og evaluering af digitale oplevelsesprodukter pa et videnskabeligt fundament og under
indteenkning af sestetiske, oplevelsesgkonomiske og forbrugerrelaterede aspekter. Den studerende
skal opna kompetencer til at:

¢ Designe, realisere, implementere, evaluere og teste digitale oplevelsesprodukter

e Radgive om digitale oplevelsestiltag i virksomheder og organisationer

e Beherske kreative teknikker og vaerktgjer med henblik pa operationaliseringen af sestetiske teorier
i forhold til digitale oplevelsesprodukter

e Arbejde systematisk og kreativt med udvikling og realisering af digitale oplevelsesprodukter

e Lede og administrere kreative processer og arbejdsgange med henblik pa den konkrete realisering
af digitale oplevelsesprodukter pa en praktisk og gkonomisk rentabel og realisabel facon

e Veaere ressourcesteerke, velovervejede og nytesenkende i forhold til administrations- og
ledelsesprocesser inden for de kreative industrier

e Formidle fagligt stof og undersggelsesresultater klart og relevant til specifikke malgrupper.

8 5 Varighed, struktur, adgangsbetingelser mv.
Kandidatuddannelsen i oplevelsesdesign varer 2 ar, svarende til 120 ECTS.

Stk. 2



Kandidatuddannelsen lgber over fire semestre (7.-10. semester). Pa 9. semester indgar et
projektorienteret praksisforlgb i en relevant virksomhed eller organisation. P& 9. semester har den
studerende endvidere mulighed for at tone uddannelsen ved hjeelp af valgmoduler med saerligt fokus
pa enten testdesign og metodologi i forhold til aestetik og oplevelsesprodukter eller pa digitalt design.
Pa 10. semester skrives speciale.

Stk. 3

Adgangskravet til kandidatuddannelsen er en relevant akademisk bacheloruddannelse eller
professionsbacheloruddannelse. En relevant bacheloruddannelse defineres som en
bacheloruddannelse, hvis centrale fagomrader giver kompetence inden for mindst to af
kandidatuddannelsens fglgende centrale omrader:

AEstetisk teori

Forbrugerteori

Oplevelsesgkonomi

Ledelse/gkonomi

Kommunikation

Design af interaktive og digitale medier/teknologier
Kultur- og samfundsteori.

NogosrwdhE

]

tk. 4

Ansggere, der ikke opfylder de i stk. 3 anfarte betingelser, kan optages, safremt studiensevnet ud fra
en konkret vurdering skgnner, at ansggeren har uddannelsesmaessige forudsaetninger, der kan
sidestilles hermed. Studiengevnet kan i den forbindelse indkalde ansggeren til en samtale.

Stk. 5

Gennemfgrt kandidatuddannelse giver ret til betegnelsen cand.it. (candidatus/candidata informationis
technologiae). Pa engelsk anvendes betegnelsen Master of Science (MSc) in Information Technology
(Experience Design).

KAPITEL 3
UDDANNELSENS TILRETTELAGGELSE OG INDHOLD

§ 6 Uddannelsens tilrettelseggelse
Uddannelsen er modulopbygget og tilrettelagt som et problembaseret, projektorganiseret studium. Pa
9. semester har den studerende et valgfrit modul a 10 ECTS-point, jf. stk. 3.

Stk. 2
Felgende moduler er obligatoriske:

e Modul 1: Viden om eestetiske og oplevelsesgkonomiske processer i forhold til digitale medier a 25
ECTS-point (7. semester)

Modul 2: Digitalt design a 5 ECTS-point (7. semester)

Modul 3: Ledelse og kreative processer i oplevelsesdesign a 10 ECTS-point (8. semester)

Modul 4: Metoder i it-baseret oplevelsesdesign a 20 ECTS-point (8. semester)

Modul 5: Oplevelsesdesign i praksis a 20 ECTS-point (9. semester)

Modul 8: Speciale a 30 ECTS-point (10. semester).



Stk. 3
Falgende moduler er valgmoduler, idet den studerende veelger et af de to anfagrte moduler:

¢ Modul 6: Testdesign og metodologi i oplevelsesgkonomien a 10 ECTS-point (9. semester)
e Modul 7: Avanceret digitalt design a 10 ECTS-point (9. semester).

Den studerende har mulighed for i stedet for modul 6 eller 7 at veelge et eller flere andre, af
studienaevnet godkendte, moduler af et omfang pa tilsammen 10 ECTS-point.

Stk. 4

Gennem aktiv deltagelse i kurser, projektarbejde og gvrige studieaktiviteter, herunder workshops og
playshops, projektorienteret praksisforlgh, seminarer, samarbejde med og vidensformidling til
malgrupper og partnere uden for universitetet samt opbygning af en personlig portfolio, opnas de i § 4
formulerede mal.

Stk. 5

Uddannelsens 7. semester er centreret omkring temaet Oplevelsesaestetik og indbefatter et modul
omhandlende kreative teknikker, gestetiske, oplevelsesgkonomiske og forbrugerteoretiske
dimensioner i forhold til digitale medier og designet af digitale oplevelsesprodukter samt et modul
omhandlende teorier og metoder inden for digitalt design. Der skrives projekt inden for temarammen
Oplevelsesdesign og digital eestetik med afseet i teoretiske studier. Proces- og projektbeskrivelse samt
refleksioner over egen laering skrives i den studerendes personlige portfolio.

Stk. 6

Uddannelsens 8. semester er centreret omkring temaet Metode i oplevelsesdesign og indbefatter to
moduler omhandlende ledelsesmaessige dimensioner i forhold til kreative processer og mere konkrete
bruger- vs. designerorienterede metoder i forhold til oplevelser, interaktionsdesign m.m. Der skrives
projekt inden for temarammen Fra idé til oplevelse med seerligt henblik pa at fremstille et teoretisk og
metodisk funderet digitalt oplevelsesprodukt. Proces- og projektbeskrivelse samt refleksioner over
egen laering skrives i den studerendes personlige portfolio.

Stk. 7

Uddannelsens 9. semester er centreret omkring temaet Anvendt oplevelsesdesign og indbefatter et
obligatorisk modul, herunder et projektorienteret praksisforlgb, samt et valgfrit modul. Det obligatoriske
modul omhandler oplevelsesdesigns praktiske virkelighed, herunder praesentations- og
forhandlingsteknikker, markedsfgring m.m. De valgfri moduler giver den studerende mulighed for at
tone uddannelsen mere specifikt i forhold til 10. semesters speciale og omhandler saledes enten
testdesign og metodologi i forhold til oplevelsesgkonomien eller digitalt design. Der skrives et projekt
foranlediget af det projektorienterede praksisforlgb, hvor malet er at skabe et digitalt
oplevelsesprodukt i samarbejde med en ekstern samarbejdspartner. Procesbeskrivelser og
refleksioner over egen leering skrives i den studerendes personlige portfolio.

Stk. 8

Uddannelsens 10. semester er specialesemester og er centreret omkring udarbejdelse af en
specialeafhandling inden for uddannelsens omrade. Specialet er samtidig centreret omkring
udarbejdelsen af et digitalt oplevelsesprodukt/koncept, som behandles teoretisk og analytisk i
specialet.



8 7 Modul 1: Viden om aestetiske 0g oplevelsesgkonomiske processer i forhold til digitale
medier

Modulet Viden om aestetiske og oplevelsesgkonomiske processer i forhold til digitale medier har et
omfang pa 25 ETCS-point og er placeret pa uddannelsens 7. semester.

Der afholdes kurser inden for falgende omrader: /stetiske praksisser, aestetisk teori,
oplevelsesgkonomi, forbrugerteori, digitale medier, kreative teknikker samt playshops inden for
gestetiske oplevelser.

Faglige kompetencer:

Modulet skal give den studerende den faglige baggrund for at identificere, beskrive, analysere og
evaluere eestetiske og forbrugerorienterede processer og praksisser i forhold til digitale
oplevelsesprodukter. Den studerende skal gennem modulet opna faglige kompetencer inden for:

Digital aestetik

FEstetisk teori og forbrugerteori i relation til sestetiske praksisser og digitale oplevelsesprodukter
Teorier omkring digitale medier i relation til oplevelsesgkonomien

Teorier og praksisser inden for kreative teknikker med saerligt henblik pa idégenerering og
idérealisering

e Evalueringsteori i relation til aestetiske og forbrugerorienterede processer.

Praksiskompetencer:

Den studerende skal gennem modulet opna kompetence til at:

e Planlaegge og gennemfgre valide beskrivelser og analyser af aestetiske og forbrugerorienterede
praksisser i relation til digitale oplevelsesprodukter

¢ Identificere, analysere og evaluere eksisterende digitale oplevelsesprodukter

e Indteenke digitale medier og teknologier som en integreret del af oplevelsesgkonomien, dels i
forhold til eksisterende oplevelsesrelaterede omrader og dels i forhold til nye oplevelsesrelaterede
tiltag

e Generere realiserbare idéer i spaendingsfeltet mellem oplevelsesgkonomi og digitale
medier/teknologier.

8 8 Modul 2: Digitalt design
Modulet Digitalt design har et omfang pa 5 ECTS-point og er placeret pa uddannelsens 7. semester.

Der gives veerkstedsundervisning i software, som understgtter digitalt design, herunder
designveerktgjer til udvikling af digitale oplevelsesprodukter, digital kommunikation og interaktion.

Faglige kompetencer:



Modulet skal saette den studerende i stand til at:

e Opbygge en viden om design og almene designprincipper samt specielt digitalt design og digitale
designprincipper

e Opbygge en grundviden om designveerktgjer til design af digitale oplevelsesprodukter

¢ Opbygge en grundviden om design af brugerinteraktion og interaktive medier.

Praksiskompetencer:
Den studerende skal gennem modulet opn& kompetence til at:

Anvende almene designprincipper og specielt designprincipper til digitalt design

Anvende designveerktgijer i designet af digitale oplevelsesprodukter

Anvende almene principper for interaktionsdesign og brugerdialog

Reflektere over forholdet mellem den givne opgave og det konkrete valg af designprincipper,
interaktionsformer og designveerktgjer samt perspektivere dette valg.

8 9 Modul 3: Ledelse og kreative processer i oplevelsesdesign
Modulet Ledelse og kreative processer i oplevelsesdesign har et omfang pa 10 ECTS-point og er
placeret pa uddannelsens 8. semester.

Modulet szetter fokus pa ledelsesmeessige aspekter i forhold til kreative processer i relation til designet
af digitale oplevelsesprodukter, idet den studerende skal veere i stand til at lede og administrere
designet, produktionen og implementeringen af digitale oplevelsesprodukter i virksomheder og
organisationer. Modulet indeholder kurser inden for ledelse og kreative processer, iveerksaetteri i
oplevelsesgkonomien og de kreative industrier samt workshops i storytelling. Modulet skal give den
studerende den faglige baggrund for at lede og administrere arbejdsprocesser i forhold til isser
gkonomiske, personalemaessige, produktionsmaessige og kreative dimensioner.

Faglige kompetencer:
Den studerende skal gennem modulet opna faglige kompetencer inden for:

e Teorier omkring ledelse med seerligt fokus pa ledelse af kreative processer

e Teorier omkring iveerkseetteri og gkonomi i relation til oplevelsesgkonomien og de kreative
industrier

e Innovation og paedagogisk understgttende ledelse

¢ Kommunikation og samarbejde i kreative processer, herunder specifikt i relation til it-baseret
oplevelsesdesign

e Teorier omkring storytelling og veerdiskabelse i de kreative industrier

e Teorier om ledelsesmaessige og organisatoriske muligheder for nyskabelse

e Evalueringsteorier i forhold til lederskab i de kreative industrier.



Praksiskompetencer:

Den studerende skal gennem modulet opna kompetencer til at:

e Anvende ledelsesmeaessige redskaber og teknikker som redskab til at stgtte kreative processer og
realiseringen af digitale oplevelsesprodukter

e Have forstaelse af og indsigt i kreative processer og projekter og falgelig bade kunne understgatte,
medvirke i og evaluere organisatoriske og administrative processer i oplevelsesgkonomien

e Medvirke aktivt i planleegning og realisering af kreative processer og projekter i relation til
tilblivelsen af digitale oplevelsesprodukter

¢ Anvende modulets teorier kritisk og selvsteendigt.

8 10 Modul 4: Metoder i it-baseret oplevelsesdesign
Modulet Metoder i it-baseret oplevelsesdesign har et omfang pa 20 ETCS-point og er placeret pa
uddannelsens 8. semester.

Modulet fokuserer pa metoder og teknikker i relation til handteringen og realiseringen af koncepter og
digitale oplevelsesprodukter. Der er derfor fokus pa brugernes og designernes forskellige roller i
designprocessen samt pa metoder, der understgtter forskellige dimensioner af interaktionsdesign.
Modulet skal sikre, at den studerende formar at designe interaktionsformer og digitale produkter, som
giver senere brugere de bedst mulige oplevelser. Der afholdes kursus inden for it- og
interaktionsdesign, bruger- vs. designerorienterede metoder i forhold til design af oplevelser og
software/hardware.

Faglige kompetencer:
Den studerende skal gennem modulet opna faglige kompetencer inden for:

e Teorier og metoder inden for interaktionsdesign, heriblandt interaktionsformer og -stilarter,
brugerdialog, brugerprofiler, prototyping og konceptudvikling

e Bruger- vs. designerorienterede metoder i forhold til design af digitale oplevelsesprodukter,
herunder metoder til understgttelse af henholdsvis brugerdreven innovation, markedsdreven
innovation og designerdreven innovation

¢ Metoder til test af oplevelseskvaliteter som usability, likeability, sociability, playability etc. i digitale
produkter

o Tilretteleeggelsen, gennemfgrelsen og evalueringen af digitalt oplevelsesdesign.

Praksiskompetencer:
Den studerende skal gennem modulet opna kompetencer til at:

¢ Indteenke brugere og reflektere over henholdsvis brugeres og designeres roller i relation til
designet af oplevelsesprodukter og herved skabe forstaelse af og tage hgjde for disses behov,
kompetencer, muligheder, gnsker m.m.

e Designe empiriske test og gennemfgre empiriske test af digitale oplevelsesprodukter fra
konceptfasen til slutproduktet, herunder ogsa test af oplevelseskvalitet og oplevelsespotentialer



e Beherske metoder til understgttelse af brugerdreven innovation, markedsdreven innovation og
designerdreven innovation
¢ Indsamle, analysere og behandle data i forhold til designet af oplevelsesprodukter.

8 11 Modul 5: Oplevelsesdesign i praksis
Modulet Oplevelsesdesign i praksis har et omfang pa 20 ETCS-point og er placeret pa uddannelsens
9. semester.

I modulet skal den studerende gennem et projektorienteret praksisforlgb leere at udvikle sine
akademisk-faglige kompetencer i et samspil med en praksiskontekst, dvs. i samarbejde med relevante
eksterne partnere. Samtidig vil disse kompetencer blive videreudviklet i kurser med seerligt henblik pa
kommunikativ kunnen, praesentations- og forhandlingsteknikker, eventmaking samt forhold omkring
madet mellem teori og praksis. Modulet er saledes farst og fremmest karakteriseret ved et ca. 10
ugers projektorienteret praksisforlgb, hvor den studerende samarbejder med en relevant ekstern
erhvervspartner, med henblik pa at analysere behov og muligheder samt pa at oparbejde en
bevidsthed om og indsigt i den konkrete virkelighed, som uddannelsen er rettet mod.

Der afholdes kurser og workshops inden for falgende omrader: Preesentations- og forhandlingsteknik,
eventmaking, markedsfgring og madet mellem teori og praksis.

Faglige kompetencer:
Den studerende skal gennem modulet opna faglige kompetencer inden for:

Uddannelsens teorier pa baggrund af mgdet med en specifik praksis

Teorier om erhvervsrettet kommunikation og markedsfaring

Metoder og teknikker i relation til preesentation og forhandling

Teorier og metoder til evaluering og konsekvensvurdering af designet og implementeringen af
digitale oplevelsesprodukter i oplevelsesgkonomien.

Praksiskompetencer:

Den studerende skal gennem modulet opna kompetencer til at anvende uddannelsens teorier og
metoder til at:

e Identificere, analysere og vurdere behov og muligheder for designet af digitale
oplevelsesprodukter i relation til en konkret virkelighed

e Analysere og eksperimentere med teorier, metoder og redskaber, herunder iseer it, i designet af
digitale oplevelsesprodukter

o Kommunikere og forhandle med eksterne partnere

o Designe, implementere og evaluere digitale oplevelsesprodukter pa videnskabeligt grundlag i
samspil med specifikke eksterne partnere

o Evaluere og konsekvensvurdere digitale oplevelsesprodukter i relation til en virksomhedskontekst.

8 12 Modul 6: Testdesign og metodologi i oplevelsesgkonomien (valgfrit modul)
Modulet Testdesign og metodologi i oplevelsesgkonomien har et omfang pa 10 ECTS-point og er
placeret p& uddannelsens 9. semester.




I modulet har den studerende mulighed for at fa skaerpet sin viden omkring testmetoder og testdesign i
forhold til forbrugerteori og aestetisk teori forud for specialesemestret. Det valgfri modul rummer kurser
i receptionsteori, socialpsykologi, neurovidenskab og kognitionsteori med henblik pa design af
eksperimentelle testmetoder i forhold til digitale oplevelsesprodukter. Ved dette modul far den
studerende mulighed for at specialisere sig i forhold til testning og afpr@vning af sestetiske og
forbrugerorienterede praksisser og derved i forhold til at teste og afpr@ve digitale oplevelsesprodukter.

Faglige kompetencer:

Den studerende vil gennem modulet opna faglige kompetencer inden for:
Receptionsteori og -analyse

Socialpsykologi

Kognitionsteori
Neurovidenskab.

Praksiskompetencer:

Den studerende vil gennem modulet opna kompetence til at:

e Planlaegge og gennemfgre evalueringer, herunder testning og afpr@vning af sestetiske praksisser i
forhold til digitale oplevelsesprodukter

¢ Inddrage og anvende eksisterende testmetoder samt designe eksperimentelle testmetoder i
forhold til afprgvningen af digitale oplevelsesprodukter

e Tilretteleegge og foretage receptionsanalyser af digitale oplevelsesprodukter.

8 13 Modul 7: Avanceret digitalt design (valgfrit modul)
Modulet Avanceret digitalt design har et omfang pa 10 ETCS-point og er placeret pa uddannelsens 9.
semester.

I modulet har den studerende mulighed for at fa skaerpet og specialiseret sin viden og kunnen i forhold
til digitalt design forud for specialesemestret. Det valgfri modul rummer kurser inden for omrader som
eksempelvis Virtual Reality, 3D-modellering, mixed reality, augumented reality, location based
services, mobilt indhold, intelligent software, intelligente ting/rum/byer etc. eller andre omrader efter
den studerendes konkrete behov. Gennem dette modul far den studerende mulighed for at
specialisere sig yderligere i uddannelsens primaere praktiske dimensioner.

Faglige kompetencer:

Modulet vil udstyre den studerende med en:

e Specialiseret viden om specifikke teknologier inden for it-baserede oplevelser samt viden om
styrker og svagheder ved disse specifikke teknologier

e Specialiseret viden om og handvaerksmaessig kunnen i forhold til designveerktgijer til produktion af

digitale oplevelsesprodukter
e Viden om oplevelsesoptimering inden for specifikke teknologiske omrader.

10



Praksiskompetencer:
Den studerende vil gennem modulet opna videregdende kompetencer til at:

e Veaelge den optimale teknologiske lgsning og det relevante designveerktgj ud fra det gnskede
oplevelsesprodukt og den gnskede oplevelseseffekt

e At optimere oplevelsespotentialer og -rammer ud fra de givne teknologiske, organisatoriske og
gkonomiske forudseetninger

e Anvende designveerktgijer i designet af digitale oplevelsesprodukter

o Designe, tilretteleegge og realisere interaktive digitale lgsninger i relation til oplevelsesgkonomien.

8§ 14 Specialemodul
Specialemodulet har et omfang pa 30 ECTS-point og er placeret p& uddannelsens 10. semester.

Specialesemesteret omfatter udfeerdigelse af en specialeafhandling om et emne, som den studerende
veelger frit inden for uddannelsens rammer, jf. dog stk. 2, samt et konkret digitalt
oplevelsesprodukt/koncept. Det digitale oplevelsesprodukt/koncept begrundes, analyseres og
evalueres i specialet i henhold til de valgte teorier og metoder.

Stk. 2

Specialeemnet, herunder det konkrete digitale oplevelsesprodukt/koncept, godkendes af
studienaevnet. Specialeemnet og forslaget til det digitale oplevelsesprodukt/koncept foreleegges
naevnet i form af en kort, forelgbig problemformulering, begrundelse for emnevalget, forslag til litteratur
samt forslag til tidsplan for savel speciale som for det digitale oplevelsesprodukt/koncept. Ved
godkendelsen fastsaettes en frist for afleveringen af specialet.

Faglige kompetencer:
Den studerende skal gennem specialemodulet opna faglige kompetencer inden for:

e Den valgte problemstillings teoretiske omrade

e Fagomradets teorier og metoder til analyse af en relevant, afgraenset problemstilling

e Fagomradets teorier og metoder til udvikling og analyse af et konkret digitalt
oplevelsesprodukt/koncept

e Forskningsetik og indsigt i implikationerne af forskningsarbejde.

Praksiskompetencer:
Den studerende skal gennem specialemodulet opna kompetencer til at:

e Selvsteendigt og pa grundlag af videnskabelig teori og metode at sgge, analysere og anvende
viden inden for uddannelsens omrade

e Begrunde faglige valg og prioriteringer

e Anvende og videreudvikle relevante teorier og videnskabelige metoder i relation til
oplevelsesdesign i samspil med praksis

e Strukturere og formidle den opnaede viden til en akademisk offentlighed inden for uddannelsens
fagomrade samt til en bredere kreds.
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KAPITEL 4
PROVEBESTEMMELSER

§ 15 Generelle bestemmelser
Ved bedgmmelsen af de enkelte prgver gives enten en karakter efter 7-skalaen eller bedgmmelsen
bestaet/ikke bestaet.

Stk. 2
Prgverne er enten interne eller eksterne. Hvor intet andet er anfart, bedgmmes prgverne af
eksaminator og en intern eller ekstern censor.

Stk. 3

Alle prgver er individuelle. Projekter, emnestudier mv. kan udarbejdes i feellesskab af indtil 5
studerende. Kandidatspecialer kan udarbejdes i feellesskab af indtil 3 studerende. Selve pragven er
individuel. Ved praver i projekter, emnestudier mv. geelder normalt en af fglgende to prgveformer:

a) En mundtlig preve med udgangspunkt i det skriftlige arbejde, hvad enten dette er lavet
individuelt eller i samarbejde med andre. Hvor det skriftlige arbejde er lavet i samarbejde med
andre, skal det ikke angives, hvem der er ansvarlig for de enkelte dele af arbejdet. Den
studerende eksamineres med udgangspunkt i hele det skriftlige arbejde. Der gives en karakter
for den mundtlige praestation. Det skriftlige arbejde indgar saledes kun indirekte i
bedgmmelsen.

b) En kombineret skriftlig og mundtlig preve med udgangspunkt i det skriftlige arbejde, hvad
enten dette er lavet individuelt eller i samarbejde med andre. Hvor det skriftlige arbejde er lavet
i samarbejde med andre, skal det for hvert af de individuelle afsnit angives, hvem der er
ansvarlig for det pageeldende afsnit. De gvrige afsnit betragtes som gruppens faelles ansvar.
Den studerende eksamineres med udgangspunkt i hele det skriftlige arbejde. Der gives en
samlet karakter for den mundtlige og den skriftlige preestation; veegtningen af de to elementer
ift. hinanden anfagres under den enkelte prgve.

Stk. 4

Hvor der ved skriftlige arbejder er fastsat regler for arbejdets omfang, svarer en side til 2400 tegn med
mellemrum. Det fastsatte sidetal omfatter kun selve den skriftlige fremstilling, idet fx titelblad, forord,
indholdsfortegnelse, litteraturliste og bilag ikke medteelles. Ved opggrelsen af sidetal medteelles noter,
men ikke illustrationer. Sidetal anfgres enten pa forsiden eller i et forord.

Stk. 5
De angivne prgvetider ved mundtlige praver er inkl. votering og meddelelse af resultatet.

Stk. 6

| bedgmmelsen af samtlige skriftlige arbejder, uanset hvilket sprog de er udarbejdet pa, indgar en
vurdering af den studerendes stave- og formuleringsevne. Til grund for vurderingen af den sproglige
preestation lsegges ortografisk korrekthed og overensstemmelse med normerne for formelt, akademisk
skriftsprog samt stilistisk sikkerhed. Den sproglige preestation skal altid indga som en selvsteendig
faktor i den samlede vurdering. Dog kan ingen prave samlet vurderes til bestaet alene pa grund af en
god sproglig praestation, ligesom en prgve normalt ikke kan vurderes til ikke bestaet alene pa grund af
en ringe sproglig preestation.

Stk.7
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Uddannelsen skal vaere afsluttet senest tre ar efter, at den er pabegyndt. Orlov medregnes ikke i de
tre ar.

Stk. 8
Det er en betingelse for at indstille sig til preven i kandidatspecialet, at samtlige forudgaende praver,
inkl. prave i et valgfrit modul (30 ECTS) er bestaet.

Stk. 9
De studieelementer, der ligger til grund for den enkelte prgve, normeres som andele af arsveerk, idet
et arsveerk er en fuldtidsstuderendes arbejde i et ar. Et arsveerk er lig med 60 ECTS-point.

Stk. 10

For at besta uddannelsen skal alle prgver, som bedgmmes efter 7-trinsskalaen, bestas med mindst
karakteren 2. Der udregnes et veegtet gennemsnit af karaktererne fra de prgver, som bedgmmes efter
7-trinsskalaen pa baggrund af de enkelte pravers veegt i ECTS-point. Dvs., at gennemsnittet defineres
som summen af de enkelte karakterer, hver multipliceret med den tilhgrende prgves ECTS-omfang,
divideret med summen af ECTS-pointene for de pragver, der indgar i gennemsnittet.

Ved beregningen indgar ikke praver, som bedgmmes med bestaet/ikke bestdet. Gennemsnittet
anfgres pa eksamensbeviset med én decimal.

8§ 16 Praver

Hvert modul afsluttes med en eksamen, der afprgver den studerendes evner inden for de under det
pageeldende modul definerede kompetencemal. Uddannelsen bestar af falgende praver, idet den
studerende veelger enten prave 6 eller prave 7, jf. 8 6, stk. 3.

Ved afslutningen af 7. semester afholdes fglgende prover:

1. Enintern mundtlig pragve i: Viden om aestetiske og oplevelsesgkonomiske processer i forhold
til digitale medier (Knowledge of Aesthetic and Experience Economical Processes in
Relation to Digital Media). Praven foregar som en samtale mellem den/de studerende,
eksaminator og censor med udgangspunkt i en af den/de studerende udarbejdet projektrapport.
Projektrapporten ma hgjst veere pa 20 sider pr. studerende, hgjst 30 sider ved individuelle praver.
Normeret prgvetid 30 min. Der foretages en samlet bedgmmelse af rapporten (den enkelte
studerendes bidrag hertil) og den mundtlige preestation. Hovedvaegten laegges pa det skriftlige
arbejde. Der gives en karakter efter 7-trinsskalaen.

Prgven skal i forhold til de i § 7 angivne kompetencemal dokumentere, at den studerende kan
analysere, diskutere og vurdere:

FEstetisk teori i relation til sestetiske praksisser og digitale oplevelsesprodukter
Forbrugerteori i relation til oplevelsesgkonomien og digitale oplevelsesprodukter

Teorier om digitale medier i relation til oplevelsesgkonomien

Teorier og praksisser inden for kreative teknikker med seerligt henblik pa idégenerering og
idérealisering

o Evalueringsteori i relation til aestetiske og forbrugerorienterede processer.
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Den studerende skal endvidere dokumentere, at han/hun kan:

¢ Planlaegge og gennemfgre valide beskrivelser og analyser af aestetiske og
forbrugerorienterede praksisser i relation til digitale oplevelsesprodukter

o Identificere, analysere og evaluere eksisterende digitale oplevelsesprodukter

¢ Indteenke digitale medier og teknologier som en integreret del af oplevelsesgkonomien,
dels i forhold til eksisterende oplevelsesrelaterede omrader og dels i forhold til nye
oplevelsesrelaterede tiltag

¢ Redeggre for samt forholde sig selvsteendigt til forskellige teoretiske paradigmer inden for
feltet aestetik og oplevelsesgkonomi, herunder hvad disse betyder for designet af
oplevelsesrelaterede digitale produkter

e Redeggre for samt forholde sig selvsteendigt til metoder og teorier til udforskning og
initiering af digitale oplevelsesprodukter

e Redeggre for samt forholde sig selvsteendigt til, hvordan it kan understgtte og skabe
oplevelsesrelaterede processer i virksomheder og organisationer

e Generere realiserbare idéer i speendingsfeltet mellem oplevelsesgkonomi og digitale
medier/teknologier.

De studieelementer, der ligger til grund for pr@ven, har en veegt pa 25 ECTS-point.

2. En intern skriftlig individuel prgve i: Digitalt Design (Digital Design). Prgven har form af en
bunden 7-dages opgave, hvor den studerende pa baggrund af en stillet opgaveformulering skal
besvare et eller flere spgrgsmal inden for fagomradet. Besvarelsen ma hgijst veere pa 10 sider og
skal ske med udgangspunkt i kursets pensum (ca. 500 sider). Der gives bedgmmelsen
bestaet/ikke bestaet.

Prgven skal i forhold til de i § 8 angivne kompetencemal dokumentere, at den studerende har:

e En viden om design og almene designprincipper, samt specielt digitalt design og digitale
designprincipper

e En grundviden om designveerktgjer i relation til designet af digitale oplevelsesprodukter

¢ En grundviden om design af brugerinteraktion og interaktive medier.

Den studerende skal endvidere dokumentere, at han/hun kan:

Anvende almene designprincipper og specielt designprincipper til digitalt design
Anvende designveerktgijer i designet af digitale oplevelsesprodukter

Anvende almene principper for interaktionsdesign og brugerdialog

Reflektere over forholdet mellem den givne opgave og det konkrete valg af
designprincipper, interaktionsformer og designveerktgjer samt perspektivere dette valg.

De studieelementer, der ligger til grund for praven, har en vaegt pa 5 ECTS-point.
Ved afslutningen af 8. semester afholdes fglgende prover:
3. Enintern skriftlig individuel prave i: Ledelse og kreative processer i oplevelsesdesign

(Management and Creative Processes in Experience Design). Prgven har form af en bunden
7-dages opgave, hvor den studerende pa baggrund af en stillet opgaveformulering skal besvare et

14



eller flere spargsmal inden for fagomradet. Besvarelsen ma hagjst veere pa 10 sider og skal ske
med udgangspunkt i kursets pensum (ca. 1000 sider), hvor fordelingen mellem litteratur inden for
hhv. ledelse og kreative processer er i forholdet 2 til 1. Der gives en karakter efter 7-trinssskalaen.

Besvarelsen skal i forhold til de i § 9 angivne kompetencemal demonstrere, at den studerende kan
analysere, diskutere og vurdere:

e Teorier omkring ledelse med szerligt fokus pa kreative processer

e Teorier omkring iveerkseetteri og gkonomi i relation til oplevelsesgkonomien

¢ Kommunikation og samarbejde i kreative processer specifikt relateret til it-baseret
oplevelsesdesign

e Teorier om ledelsesmaessige og organisatoriske muligheder for nyskabelse.

Den studerende skal endvidere dokumentere, at han/hun:

e Har forstaelse af og indsigt i kreative processer og projekter og fglgelig kan understatte,
medvirke i og evaluere organisatoriske og administrative processer i oplevelsesgkonomien

e Har indsigt i, hvorledes ledelsesmeessige redskaber og teknikker kan anvendes til at stgtte
kreative processer og realiseringen af digitale oplevelsesprodukter

e Kan planleegge og administrere kreative processer og projekter i relation til digitalt
oplevelsesdesign

o Kan reflektere kritisk over de benyttede teorier.

De studieaktiviteter, der ligger til grund for praven, har en veegt pa 10 ECTS-point.

En ekstern mundtlig prgve i: Metoder i it-baseret oplevelsesdesign (Methods in It-Based
Experience Design). Prgven foregar som en samtale mellem den/de studerende, eksaminator og
censor med udgangspunkt i en af den/de studerende udarbejdet projektrapport samt i et konkret
digitalt oplevelsesprodukt/koncept. Projektrapporten ma hgijst veere pa 20 sider pr. studerende,
hgjst 30 sider ved individuelle praver. Normeret prgvetid 30 min. Der foretages en samlet
bedgmmelse af rapporten (den enkelte studerendes bidrag hertil), det udarbejdede digitale
oplevelsesprodukt/koncept og den mundtlige preestation. Hovedvaegten laegges pa de
skriftlige/praktiske arbejder. Der gives en karakter efter 7-trinsskalaen.

Pragven skal i forhold til de i § 10 angivne kompetencemal dokumentere, at den studerende kan
analysere, diskutere, vurdere og anvende:

e Teorier og metoder inden for interaktionsdesign, heriblandt interaktionsformer og -stilarter,
brugerdialog, brugerprofiler, prototyping og konceptudvikling

e Bruger- vs. designerorienterede metoder i forhold til tilrettelaeggelsen af digitale
oplevelsesprodukter

e Metoder til test af oplevelseskvaliteter som usability, likeability, sociability, playability etc. i
digitale produkter

e Samtintegrere de i de gvrige moduler opnaede kompetencer og feerdigheder i forhold til
tilretteleeggelsen og udarbejdelsen af et konkret digitalt oplevelsesdesign.

Den studerende skal endvidere dokumentere og demonstrere, at han/hun:
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Kan indteenke brugere og reflektere over henholdsvis brugeres og designeres roller i
relation til designet af oplevelsesprodukter og herved skabe forstaelse af og tage hgjde for
disses behov, kompetencer, muligheder, gnsker m.m.

Kan designe og gennemfgre empiriske test af digitale oplevelsesprodukter fra
konceptfasen til slutproduktet, herunder ogsa test af oplevelseskvalitet og
oplevelsespotentialer

Kan indsamle, analysere og behandle data i forhold til designet af digitale
oplevelsesprodukter

Kan beherske metoder til understgttelse af brugerdreven innovation, markedsdreven
innovation og designerdreven innovation

Kan reflektere og evaluere de valgte/benyttede designmetoder.

De studieaktiviteter, der ligger til grund for prgven, har en veegt pa 20 ECTS.

Ved afslutningen af 9. semester afholdes fglgende prover:

5. En ekstern mundtlig prave i: Oplevelsesdesign i praksis (Experience Design in Practice).
Prgven foregar som en samtale mellem den/de studerende, eksaminator og censor og tager
udgangspunkt i en af den/de studerende udarbejdet projektrapport samt i et konkret digitalt
oplevelsesprodukt/koncept udarbejdet i forleengelse af det projektorienterede praksisforlgb.
Projektrapporten ma hgjst veere pa 20 sider pr. studerende, hgjst 30 sider ved individuelle praver.
Normeret pragvetid 40 min. Der foretages en samlet bedgmmelse af rapporten (den enkelte
studerendes bidrag hertil), det udarbejdede digitale oplevelsesprodukt/koncept og den mundtlige
praestation. Hovedvaegten laegges pa de skriftlige/praktiske arbejder. Der gives en karakter efter 7-
trinsskalaen.

Prgven skal i forhold til de i § 11 angivne kompetencemal dokumentere, at den studerende:

Kan operationalisere uddannelsens teorier og metoder i forhold til mgdet med en konkret
praksiskontekst og herved fremstille et konkret digitalt oplevelsesprodukt/koncept

Kan redeggre for det udarbejdede design og for de teoretiske og metodiske overvejelser,
der ligger til grund herfor

Har indgaende viden om og kompetencer i forhold til kommunikationsteori samt
forhandlings- og preesentationsteknikker

Kan inddrage, operationalisere, analysere og vurdere teorier omkring erhvervsrettet
kommunikation og markedsfgring i forhold til den eksterne samarbejdspartner.

Den studerende skal samtidig dokumentere og demonstrere, at han/hun:

Pa overbevisende og velargumenteret facon kan kommunikere og forhandle med en
ekstern partner i forbindelse med realiseringen/implementeringen af det under
projektarbejdet udarbejdede digitale oplevelsesprodukt/koncept

Kan samarbejde med en ekstern partner i forhold til behovsvurdering, forhandling,
markedsfgring m.m.

Kan evaluere sit eget projekt og samarbejde i samspil med den pagaeldende eksterne
partner

Kan designe, implementere og evaluere digitale oplevelsesprodukter pa et videnskabeligt
grundlag i samspil med en ekstern partner
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e Kan evaluere og konsekvensvurdere det konkrete digitale oplevelsesprodukt i forhold til
den pageeldende eksterne partner

e Kan diskutere, hvordan digitale oplevelsesprodukter kan tilretteleegges under hensyntagen
til og i samspil med forskellige malgrupper og kontekster

o Kan redeggare for det projektorienterede praksisforlgb, herunder dets udgangspunkt,
kontekst, processer og resultater

e Kan redeggare for de anvendte teorier og vurdere disse teoriers samspil med den konkrete
praksiskontekst.

De studieaktiviteter, der ligger til grund for praven, har en vaegt pa 20 ECTS-point.

En intern skriftlig individuel prave i: Testdesign og metodologi i oplevelsesgkonomien (Test
Design and Methodology in the Experience Economy). Prgven har form af en bunden 7-dages
opgave, hvor den studerende pa baggrund af en stillet opgaveformulering skal besvare et eller
flere spargsmal inden for fagomradet. Besvarelsen ma hgjst veere pa 10 sider og skal ske med
udgangspunkt i kursets pensum (ca. 1000 sider). Der gives en karakter efter 7-trinsskalaen.

Besvarelsen skal i forhold til de i § 12 angivne kompetencemal demonstrere, at den studerende
kan inddrage, anvende og reflektere over:

Receptionsteori og -analyse
Socialpsykologi
Kognitionsteori
Neurovidenskab.

Den studerende skal samtidig dokumentere og demonstrere, at han/hun:

e Kan planleegge, teste og afprave aestetiske praksisser i forhold til digitale
oplevelsesprodukter

e Kan inddrage og anvende eksisterende testmetoder samt evt. designe eksperimentelle
testmetoder i forhold til afprgvningen af digitale oplevelsesprodukter.

De studieaktiviteter, der ligger til grund for praven, har en vaegt pa 10 ECTS-point.

En intern skriftlig individuel prgve i: Avanceret digitalt design (Advanced Digital Design).
Prgven har form af en bunden 7-dages opgave, hvor den studerende pa baggrund af en stillet
opgaveformulering skal besvare et eller flere spargsmal inden for fagomradet samt Igse en stillet
opgave inden for digitalt design. Besvarelsen ma hgjst vaeret pa 10 sider og skal ske med
udgangspunkt i kursets pensum (ca. 1000 sider). Der gives en karakter efter 7-trinsskalaen.

Besvarelsen skal i forhold til de i § 13 angivne kompetencemal demonstrere, at den studerende:

e Har en indgdende og specialiseret viden om specifikke teknologier samt designmaessige
muligheder og begraensninger i relation til oplevelsesgkonomien

e Har en specialiseret viden om og handvaerksmaessig kunnen i forhold til designvaerktgjer
med henblik pa produktion af digitale oplevelsesprodukter

e Har en indgdende viden om oplevelsesoptimering inden for specifikke teknologiske
omrader.

17



Den studerende skal samtidig dokumentere og demonstrere, at han/hun:

o Kan anvende designveerktgijer i tilretteleeggelsen og designet af digitale
oplevelsesprodukter

¢ Kan veelge den optimale teknologiske Igsning og det relevante designveerktgj ud fra det
gnskede oplevelsesprodukt og den gnskede oplevelseseffekt

e Kan optimere oplevelsespotentialer og -rammer ud fra de givne teknologiske,
organisatoriske og gkonomiske forudseetninger

e Kan designe, tilrettelaegge og realisere interaktive digitale Igsninger i relation til
oplevelsesgkonomien.

De studieaktiviteter, der ligger til grund for praven, har en vaegt pa 10 ECTS-point.
Ved afslutningen af 10. semester afholdes fglgende prove:

8. En ekstern mundtlig prave i: Speciale (Thesis). Prgven foregar som en samtale mellem den/de
studerende, eksaminator og censor pa grundlag af en af den/de studerende udarbejdet
specialeafhandling og et hertil hgrende digitalt oplevelsesprodukt/koncept. Specialet skal veere pa
mindst 35 og ma hgjst vaere pa 70 sider pr. studerende, hgjst 80 sider ved individuelle prgver. Der
udarbejdes et resume pa engelsk pa 1-2 sider. Eksaminator og censor udarbejder i feellesskab en
skriftlig udtalelse pa hgjst 1% side om specialet. Udtalelsen tilsendes den/de studerende senest en
uge far prgvens afholdelse og danner sammen med specialet udgangspunkt for samtalen.
Normeret prgvetid 45 min. Der foretages en samlet bedgmmelse af specialet (den enkelte
studerendes bidrag hertil), det digitale oplevelsesprodukt/koncept og den mundtlige praestation,
hvor den mundtlige praestation og specialet over for det digitale oplevelsesprodukt/koncept veegtes
i forholdet 3 til 1. Der gives en karakter efter 7-trinsskalaen.

Pragven skal i forhold til de i § 14 angivne kompetencemal dokumentere, at den studerende:

e Selvsteendigt og systematisk kan sgge viden samt udvaelge og redeggre for teorier og
metoder inden for uddannelsens fagomrade

e Kan planleegge og gennemfgre udforskning af specialets saerlige problemstilling gennem
anvendelse af relevante teorier og videnskabelige metoder

¢ Kan argumentere for de anvendte teoriers relevans og egnethed til belysning af specialets
seerlige problemstilling

e Kan strukturere og formidle den gennem specialearbejdet producerede viden til en
akademisk offentlighed inden for uddannelsens fagomrade samt til en bredere kreds

e Kan designe, tilrettelaegge, fremstille og implementere et konkret digitalt oplevelsesprodukt
i samspil med en ekstern partner pa et gkonomisk rentabelt og realisabelt niveau

e Kan evaluere og reflektere over det i forbindelse med specialearbejdet udarbejdede digitale
oplevelsesdesigns effekt og veerdi for savel brugere som for samarbejdspartneren.

De studieelementer, der ligger til grund for prgven, har en veegt pa 30 ECTS-point.

18



8 17 Oversiqgt over prgver

Nr. | Navn Intern Intern Ekstern | Ekstern
B/ib 13-skala |[Blib 13-skala
1 |Viden om eestetiske og 25 ECTS
oplevelsesgkonomiske processer i forhold
til digitale medier
2 | Digitalt design 5 ECTS
3 |Ledelse og kreative processer i 10 ECTS
oplevelsesdesign
4 | Metoder i it-baseret oplevelsesdesign 20 ECTS
5 | Oplevelsesdesign i praksis 20 ECTS
6 | Testdesign og metodologi i 10 ECTS
oplevelsesgkonomien (valgmulighed a)
7 | Avanceret digitalt design (valgmulighed b ) 10 ECTS
8 |Speciale 30 ECTS

8§ 18 Omprgve

Vedrgrende omprgvemuligheder uden for de ordinaere eksamensterminer henvises til den til enhver
tid geeldende eksamensordning. Tilladelse kan kun gives, safremt der findes en velbegrundet
formodning om, at resultatet kan forbedres, og at den studerende ellers ville blive forsinket
uforholdsmeessigt i sin uddannelse.

KAPITEL 5
ANDRE BESTEMMELSER

8 19 Dispensation
Studienaevnet for Humanistisk Informatik kan, nar det er begrundet i usaedvanlige forhold, dispensere
fra de regler i studieordningen, der alene er fastsat af universitetet.

8 20 Uddybende information
Studienaevnet offentligger og vedligeholder pa sin hjemmeside mere udfarlige oplysninger om
uddannelsen, herunder eksamen.

Studerende, der har pabegyndt kandidatstudiet inden den 1. september 2007, forbliver pa aeldre
studieordninger, idet der dog pr. 1. september 2007 geelder fglgende sendringer for disse studerende:

= 13-karakterskalaen erstattes af 7-trinsskalaen

» Gruppeeksamener ophgrer og erstattes af individuelle eksamener, saledes at reglerne i denne
studieordnings 8§ 15 og 16 finder anvendelse pa alle projekter, specialer o.lign. under samtlige
studieordninger.

» Kandidatspecialebestemmelserne fglger neervaerende studieordning med hensyn til sidetal,
eksaminationsform, eksaminationstid og veegtning mellem skriftlig og mundtlig preestation. Saledes
udarbejdes der ikke skriftlige specialeudtalelser.
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8§ 21 Ikrafttraedelse
Studieordningen er indstillet af Studienaevnet for Humanistisk Informatik og godkendt af dekanen.

Studieordningen har virkning fra den 1. september 2006. Der er i foretaget korrektioner pba. aendring
af studieordningen, som vedrgrer 88 15 og 16 og 21.

Det besluttes af Studienaevnet for Humanistisk Informatik og/eller Det Humanistiske Fakultetskontor,
AAU, hvornar der sidste gang afholdes praver efter naerveerende studieordning.
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