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TIETOJENKASITTELYN KOULUTUS

TUTKINNOT
Tutkintojen ja muun osaamisen kansallinen viitekehys (National Qualifications Framework NQF)

Suomen kansallisessa tutkintojen viitekehyksessa kaikki tutkinnot on sijoitettu jollekin kahdeksasta
viitekehyksen vaativuustasosta. Ammattikorkeakoulututkinnot on sijoitettu tasolle 6 ja ylemmat
ammattikorkeakoulututkinnot tasolle 7. Tasot 6 ja 7 sekd valtakunnalliset yhteiset kompetenssit kuvaavat
ammattikorkeakoulusta valmistuvan opiskelijan osaamisen tasoa.

Taso 6: Tavoitteena on, ettd ammattikorkeakoulututkinnon suorittanut

Hallitsee laaja-alaiset ja edistyneet oman alansa tiedot, joihin liittyy teorioiden, keskeisten késitteiden,
menetelmien ja periaatteiden Kkriittinen ymmartdminen ja arvioiminen. Ymmaérta4 ammatillisten
tehtévaalueiden ja/tai tieteenalojen kattavuuden ja rajat. Hallitsee edistyneet taidot, jotka osoittavat asioiden
hallintaa, kykya soveltaa ja kykyé luoviin ratkaisuihin, joita vaaditaan erikoistuneella ammatti-, tieteen- tai
taiteenalalla monimutkaisten tai ennakoimattomien ongelmien ratkaisemiseksi.

Kykenee johtamaan monimutkaisia ammatillisia toimia tai hankkeita tai kykenee tydskentelemdan
itsendisesti alan asiantuntijatehtavissa. Kykenee paatdksentekoon ennakoimattomissa toimintaymparistoissa.
Perusedellytykset toimia alan itsendisena yrittajand. Kykenee vastaamaan oman osaamisensa arvioinnin ja
kehittdmisen liséksi yksittaisten henkildiden ja ryhmien kehityksesté.

Valmius jatkuvaan oppimiseen. Osaa viestid riittavasti suullisesti ja kirjallisesti seka alan etta alan
ulkopuoliselle yleisolle. Kykenee itsendiseen kansainvaliseen viestintaan ja vuorovaikutukseen toisella
kotimaisella ja vahintdan yhdell& vieraalla kielella.

Taso 7: Tavoitteena on, ettd ylemman ammattikorkeakoulututkinnon suorittanut

Hallitsee laaja-alaiset ja pitkélle erikoistuneet oman alansa erityisosaamista vastaavat kasitteet, menetelmat
ja tiedot, joita kaytetdan itsendisen ajattelun ja/tai tutkimuksen perustana. Ymmartad alan ja eri alojen
rajapintojen tietoihin liittyvia kysymyksia ja tarkastelee niita ja uutta tietoa kriittisesti. Kykenee ratkaisemaan
vaativia ongelmia tutkimus- ja/tai innovaatiotoiminnassa, jossa kehitetdén uusia tietoja ja menettelyjé seka
sovelletaan ja yhdistetadn eri alojen tietoja.

Kykenee tydskentelemadn itsenaisesti alan vaativissa asiantuntijatehtévissa tai yrittajana. Kykenee
johtamaan ja kehittdméaan monimutkaisia, ennakoimattomia ja uusia strategisia lahestymistapoja. Kykenee
johtamaan asioita ja/tai ihmisid. Kykenee arvioimaan yksittaisten henkildiden ja ryhmien toimintaa. Kykenee
kartuttamaan oman alansa tietoja ja kaytantoja ja/tai vastaamaan muiden kehityksesta.

Valmius jatkuvaan oppimiseen. Osaa viestia hyvin suullisesti ja kirjallisesti seka alan ettd alan ulkopuoliselle
yleisolle. Kykenee vaativaan kansainvéliseen viestintdan ja vuorovaikutukseen toisella kotimaisella ja
vahintdan yhdella vieraalla kielell&.

Yhteiset tyéelamavalmiudet eli kompetenssit

Ammattikorkeakoulut ovat yhteistytssa tydelaman edustajien kanssa maaritelleet ne valmiudet eli
kompetenssit, joita ammattikorkeakoulusta valmistuneen tulisi omata.

Kompetenssit ovat laajoja osaamiskokonaisuuksia, jotka kuvaavat patevyyttd, suorituspotentiaalia ja kykya
suoriutua ammattiin kuuluvista tyotehtavistd. Kompetenssit jaetaan koulutusalakohtaisiin (ammatillisiin) ja
yhteisiin kompetensseihin. Yhteiset kompetenssit ovat eri koulutusaloille yhteisid osaamisalueita, mutta
niiden erityispiirteet ja tarkeys voivat vaihdella eri ammateissa ja tyotehtévissé. Yhteiset kompetenssit luovat
perustan tydelamassa toimimiselle, yhteistyolle ja asiantuntijuuden kehittymiselle.



Yhteiset kompetenssit

Osaamisen kuvaus,
ammattikorkeakoulututkinto

Osaamisen kuvaus, ylempi
ammattikorkeakoulututkinto

OPPIMISEN TAIDOT

osaa arvioida ja kehittdd osaamistaan
ja oppimistapojaan

osaa hankkia, kasitella ja arvioida
tietoa kriittisesti

kykenee ottamaan vastuuta ryhman
oppimisesta ja opitun jakamisesta

osaa monipuolisesti ja
tavoitteellisesti arvioida ja kehittaa
asiantuntijuuttaan

osaa hankkia, kasitell3, tuottaa ja
arvioida tietoa kriittisesti ja eri
alojen nékodkulmista

kykenee ottamaan vastuuta
yhteison tavoitteellisesta
oppimisesta

EETTINEN OSAAMINEN

kykenee ottamaan vastuun omasta
toiminnastaan ja sen seurauksista

o0saa toimia alansa ammattieettisten
periaatteiden mukaisesti

0saa ottaa erilaiset toimijat
huomioon tydskentelyssaéan

0saa soveltaa tasa-arvoisuuden
periaatteita

osaa soveltaa kestavén kehityksen
periaatteita

kykenee vaikuttamaan
yhteiskunnallisesti osaamistaan
hyddyntéen ja eettisiin arvoihin
perustuen

kykenee ottamaan vastuuta
yhteisdn toiminnasta ja sen
seurauksista

o0saa soveltaa alansa
ammattieettisié periaatteita
asiantuntijana ja tyoeldamén
kehittdjana

osaa tehdd ratkaisuja ottaen
huomioon yksildn ja yhteison
nékdkulmat

osaa edistaa tasa-arvoisuuden
periaatteiden toteutumista
tydyhteisossa

o0saa edistad kestévan kehityksen
periaatteiden ja yhteiskuntavastuun
toteutumista

kykenee johtamaan
yhteiskunnallisesti vaikuttavaa
toimintaa eettisiin arvoihin
perustuen

TYOYHTEISOOSAAMINEN

osaa toimia tydyhteison jasenend ja
edistad yhteison hyvinvointia

osaa toimia tydeldaman viestinté- ja
vuorovaikutustilanteissa

osaa hyddyntéa tieto- ja
viestintatekniikkaa oman alansa
tehtavissa

kykenee luomaan henkil6kohtaisia
tyoeldméyhteyksia ja toimimaan
verkostoissa

osaa tehda paatoksia
ennakoimattomissa tilanteissa

kykenee tydn johtamiseen ja
itsendiseen tydskentelyyn
asiantuntijatehtdvissa

omaa valmiuksia yrittdjyyteen

osaa kehittad tydyhteison toimintaa
ja tyéhyvinvointia

osaa kehittad tydelamén
monialaista viestintaa ja
vuorovaikutusta

0saa soveltaa tieto- ja
viestintatekniikkaa tehtavissadn

osaa luoda verkostoja ja
kumppanuuksia

0saa johtaa ja uudistaa toimintaa
monimutkaisissa ja
ennakoimattomissa
toimintaymparistoissa

kykenee toimimaan vaativissa
asiantuntijatehtavissa,
johtamistehtévissa tai yrittajana

INNOVAATIO-
OSAAMINEN

kykenee luovaan
ongelmanratkaisuun ja ty6tapojen
kehittdmiseen

osaa tydskennella projekteissa

o0saa toteuttaa tutkimus- ja
kehittdmishankkeita soveltaen alan

0saa tuottaa uutta tietoa ja uudistaa
toimintatapoja yhdistéen eri alojen
osaamista

0saa johtaa projekteja

osaa johtaa tutkimus-, kehittamis-
ja innovaatiohankkeita seké




olemassa olevaa tietoa ja menetelmia hallitsee tutkimus- ja

. T i kehitystoiminnan menetelmia
- 0saa etsia asiakaslahtoisia, kestavia y

ja taloudellisesti kannattavia - o0saa kehittaa asiakaslahtoista,
ratkaisuja kestavaé ja taloudellisesti
kannattavaa toimintaa

KANSAINVALISTYMIS- - omaa alansa tydtehtdvissa ja niissa - kykenee kansainvéliseen
OSAAMINEN kehittymisessé tarvittavan kielitaidon viestintadn tyotehtavissaén ja

- kykenee monikulttuuriseen toiminnan kehittamisessa

yhteistydhon - o0saa toimia kansainvélisissa

. . toimintaymparistoissa
- 0saa ottaa tydssadn huomioon alansa

kansainvélisyyskehityksen - o0saa ennakoida

vaikutuksia ja mahdollisuuksia kansainvélisyyskehityksen
vaikutuksia ja mahdollisuuksia
omalla ammattialallaan

TIETOJENKASITTELYN KOULUTUS 210 OP

Tietojirjestelmit osaamisalue

Kajaanin ammattikorkeakoulussa Tietojarjestelmat osaamisalue muodostuu Tietojenkasittelyn (tradenomi) ja
Tieto- ja viestintatekniikan (insinddri) koulutusaloista ja se on osa CEMIS osaamiskeskusta, jonka yhtena
tavoitteena on koulutuksen, tutkimus- ja kehittdmistoiminnan Kkilpailukyvyn, vetovoiman, laadun seka
vaikuttavuuden parantaminen. Tieto- ja viestintdtekniikan ja Tietojenkasittelyn opetuksellisissa sisalldissé on
yhtenevdisyyksid, jotka tullaan toteuttamaan koulutusohjelmien valisind yhteisina opintoina.

Tietojenkisittelyn koulutusalakohtaiset kompetenssit
Tietojarjestelméosaaminen, jonka tavoitteena on, ettd tradenomi

e ymmartaa tietojarjestelmét kokonaisuutena ja niiden tuottamis-, hankinta- ja kdyttéonottoprosessin
seka tiedonhallinnan periaatteet toiminnan kehittdmisen nakokulmasta

e (0saa maaritelld, suunnitella ja testata ohjelmiston, tietokannan ja kayttoliittymén ottaen huomioon
tietoturvan

e 0saa ohjelmoida
osaa dokumentoida ja tulkita dokumentteja esimerkiksi yll&pitdessédan ohjelmistoja

e 0saa suunnitella ja toteuttaa koulutuksen.

ICT-infrastruktuuri-osaaminen, jonka tavoitteena on, ett4 tradenomi

e ymmartaa tietoverkon eri komponenttien (laite- ja ohjelmistokomponentit) merkityksen ja toiminta-
periaatteet

e 0saa hyddyntaa tietoverkkoja eri komponentteineen ratkaisuja tehdesséén
osaa rakentaa ja yllapitaa tietoverkkojen perusratkaisuja

e (0saa ottaa tietoturvan huomioon organisaation ICT-infrastruktuuriratkaisussa.

ICT-projektiosaaminen, jonka tavoitteena on, ettéd tradenomi

o ymmartéd erilaisten ICT-projektien luonteen ja projektitoiminnan kokonaisuuden organisaatiossa

e ymmartdd systemaattisen toimintatavan merkityksen projektity6ssa ja osaa toimia ICT-projektissa
vastuullisesti
osaa kéyttda ja soveltaa ICT-projektien suunnittelun ja hallinnan menetelmié

e 0saa tunnistaa ICT-projektitoiminnan riskeja ja varautua niihin.

Liiketoimintaosaaminen, jonka tavoitteena on, etta tradenomi

o ymmartéd liiketoiminnan keskeiset prosessit ja toiminnot
e ymmartdd tietotekniikan merkityksen osana organisaation toimintaa ja sen roolin toiminnan
kehittdmisessa



o 0saa kehittdd liiketoiminnan prosesseja ja etsid tukea ratkaisuihin tietotekniikasta
e ymmartdd sopimusten, tarjousten, lisenssien ja tekijdnoikeuksien merkityksen omassa tyosséén
e 0saa palvella asiakasta

ICT-erikoisosaaminen, jonka tavoitteena on, etta tradenomi

e 0saa soveltaa tietojaan ja taitojaan jollakin ICT:n osa-alueella seké analysoida, arvioida ja kehittéa
toimintaa tall4 alueella.

Ammatillisen osaamisen edistyminen kuvataan vuositeemojen avulla:
1. vuosikurssi: IT-osaajaksi

Tietojenkasittelyn tradenomiopiskelijalla on valmiudet kayttdd tietokonetta péivittdisessa tyosséan.
Opiskelija hallitsee ja ymmartaa litke-elaman peruskasitteet ja opiskelija osaa toimia ja viestid ryhméssé.

2. vuosikurssi: I T-ammattilaiseksi

Opiskelija oppii oman erikoistumisalansa ammattitaitoja ja -tietoja. Erikoistumisopintoina on joko
datacenter -ratkaisut tai peliala. Opiskelija osaa hyddyntéé tiimityotaitojaan ammattiopinnoissaan.

3. vuosikurssi: 1T-soveltajaksi

Opiskelija harjaantuu asiantuntijuuteen omalla erikoitumisalallaan. Opiskelija osaa kayttaa erilaisia
tiedonhankintatapoja, osaa toimia tiimin jasenend ja osaa kouluttaa.

4.vuosikurssi: I T-taitajaksi

Opiskelija osaa soveltaa oppimiaan ammattitaitoja ja -tietoja kéytdntdon. Opiskelija osaa tehda pieni-
muotoisen tutkimus- ja kehittamistyon.

KAIKILLE YHTEISET PERUSOPINNOT 50 op
Tietojarjestelméosaaminen 18 op
Viestinta- ja vuorovaikutusosaaminen 18 op
Kansainvélistymisosaaminen 14 op

TIETOJENKASITTELYN AMMATILLINEN PERUSOSAAMINEN 60 op

Datacenter -ratkaisujen perusosaaminen 51 op
Liiketoimintaosaaminen 9op
tai

Pelialan perusosaaminen 22 op
Pelialan projektiopinnot 38 op
KAIKILLE YHTEISET AMMATTIOPINNOT 10 op
Tekevéd ammattikorkeakoulu 10 op
TIETOJENKASITTELYN SYVENTAVA OSAAMINEN 30 op
Virtualisointiosaaminen 15 op
Datacenter -ratkaisujen syventdvaosaaminen 15 op
tai

Game Production and Design Competence 15 op
Syventava pelituotanto- ja suunnitteluosaaminen 15 op
tai

Game Graphics Competence 15 op
Specialised Game Graphics Competence 15 op
tai

Game Programming Competence 150p
Syventava peliohjelmointiosaaminen 15 op
tai

Game Sound Competence 150p

Specialised Game Sound Competence 15 op



VAPAASTI VALITTAVAT OPINNOT 15 0p

HARJOITTELU 30 0p

5 kk:n mittainen harjoittelu kotimaassa tai ulkomailla

OPINNAYTE 15 op

Opiskelijat valitaan ensimmaisen syksyn opintomenestyksen, suuntautuneisuuden ja toiveiden perusteella
datacenter -ratkaisujen tai pelialan p&aainevaihtoehtoihin.

DATACENTER -RATKAISUT

Datacenter -ratkaisujen syventdvissa opinnoissa opinnot painottuvat laitteistojen ja kayttojéarjestelmien
asennukseen ja hallintaan, tietoverkkojen ja palvelinten toimintaan sekd yllapitoon, virtualisointi-
teknologioihin ja pilvipalveluihin. Opiskelija saa valmiudet toimia esimerkiksi jarjestelméaasiantuntijana,
kayttopaallikkona tai kouluttajana.

PELIALA

Pelialan syventéviksi opintokokonaisuuksiksi opiskelija voi valita seuraavia kokonaisuuksia: pelituotanto ja -
suunnittelu, peligrafiikka, peliohjelmointi tai peliddnet. Peliohjelmoinnin opintojen kautta opiskelija saa
valmiudet myd6s perinteiseen ohjelmointityohon. Opiskelija saa valmiudet toimia esimerkiksi ohjelmisto-
suunnittelijana, peliohjelmoijana, pelisuunnittelijana, tuottajana, peligraafikkona tai kouluttajana.

TIETOJENKASITTELYN KOULUTUKSEN RAKENNE

KAIKILLE YHTEISET PERUSOPINNOT 50 0p
Tietojarjestelméaosaaminen 18 op
Tietoverkkojen perusteet 30p
Tietokantojen perusteet 3o0p
Organisaation tietoturva 3o0p
Ohjelmoinnin perusteet 3o0p
Algebra 3o0p
Olio-ohjelmoinnin perusteet 3o0p
Viestinta- ja vuorovaikutusosaaminen 18 op
Johdatus tietojenkasittelyn opintoihin 20p
Viestinta ja esiintymistaito 3o0p
Liikeviestinta 30p
Kouluttajakoulutus 30p
Ajankohtaisseminaari ja asiakirjoittaminen 50p
Tutkimustoiminta 20p
Kansainvalistymisosaaminen 14 op
Basics of ICT English 30p
Basics of Business English 20p
ICT English | 30p
ICT English Il 30p
IT-svenska 3o0p

10 op



KAIKILLE YHTEISET AMMATTIOPINNOT

TIETOJENKASITTELYN AMMATILLINEN PERUSOSAAMINEN

Tekeva ammattikorkeakoulu
Oppijana ammattikorkeakoulussa
Projektitoiminnan perusteet
Liiketoimintaosaamisen perusteet
Kokous- ja neuvottelutaito

DATACENTER -RATKAISUT

tai

PELIALA

Datacenter -ratkaisujen perusosaaminen
Diskreetti matematiikka
Windows

Linux
Windows-palvelinymparist6
Kayttajatuki

IT-ympaériston energiatehokkuus
Systeemitydn perusteet
Tekninen tietoturva

Games in Cloud

Langattomat verkot

Verkkojen jatkokurssi
Tietokantapalvelimen yll&pito
Tietokannat

Liiketoimintaosaaminen
Sopimus- ja yritysoikeus
Johtaminen

Johdon laskenta

Pelialan perusosaaminen
WWW ja Internet
Peliohjelmointi |

Basics of 2D Game Graphics
Pelituotannon perusteet
Introduction to 3D modeling
Pelisuunnittelun perusteet
Games in Cloud

Pelialan projektiopinnot
Projektiopinnot 1 — 2D pelidemo
Projektiopinnot 2 — projektitaidot
Projektiopinnot 3 — 3D-peli mobiililaitteelle
Projektiopinnot 4 — vaativa peliprojekti
Projektiopinnot 5 - asiakasprojekti
Projektiopinnot 6 - asiakasprojekti

TIETOJENKASITTELYN SYVENTAVA OSAAMINEN
DATACENTER -RATKAISUT

Virtualisointiosaaminen
Virtualisoinnin perusteet
Palvelinvirtualisointi
Ty0Opoytavirtualisointi

10 op
20p
3o0p
3o0p
20p

60 op

51 op
3o0p
4 op
40p
6 op
3o0p
40p
3op
4 0op
40p
3op
6 op
3op
40p

90p
3op
3op
3op

22 op
20p
40p
3op
3o0p
3o0p
3op
4 0p

38 op
60p
60p
6 op
6 op
7 0p
70p

30 op

150p
3o0p
6 op
6 op



tai
PELIALA

tai

tai

tai

Datacenter -ratkaisujen syventavaosaaminen
Linux-palvelinymparisto

Skripti-ohjelmointi

IT-palvelujen turvaaminen

Game Production and Design Competence
Game Design |

Level Design

Continuation Course in Game Production

Game Design 1l

Basics of Game Business

Syventava pelituotanto- ja suunnitteluosaaminen
Continuation Course in Game Business

Introduction to Management Accounting

Marketing-oriented Game Design

Legal Issues and IP

Analyyttinen pelisuunnittelu

Game Graphics Competence
2D Animation

2D Background Design

2D Character Design

3D Modelling and Texturing |

Vector Graphics

Specialised Game Graphics Competence
3D Animation

3D Character Modelling

3D Modelling and Texturing Il

3D Modelling and Texturing 111

Portfolio Practice

Game Programming Competence
Programming C++

Physics 1

Continuation Course in Programming C++
Mathematics for Game Programmers

Data Structures and Algorithms

Syventéava peliohjelmointiosaaminen
Programming Mobile Games

Game Programming 11

Artificial Intelligence in Games
Tietokantaohjelmointi

Verkkopelien ohjelmointi

Game Sound Competence

Specialised Game Sound Competence
Nama syventavat opinnot suoritetaan Skdvden yliopistossa Ruotsissa

15 op
6 op
50p
40p

15 op
3o0p
3o0p
3o0p
3o0p
3o0p

15 0p
3o0p
3op
3op
3op
3op

150p
3op
3op
3op
3op
3op

15 0p
3o0p
3op
3op
3o0p
3o0p

150p
3op
3o0p
3o0p
3op
3o0p

150p
3op
3op
3o0p
3o0p
3op

15 op
15 op



VAPAASTI VALITTAVAT OPINNOT 15 op
HARJOITTELU 30 op
OPINNAYTETYO 15 op



TRADENOMIKOULUTUS

TIETOJENKASITTELYN KOULUTUS-
OPINTOJAKSOKUVAUKSET

PERUSOPINNOT

(KHA152)

(AMKYHZ)

(YYPOPO01)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(YYPPROL1)

Lagjuus:
Osaamistavoite;

SisAto:

KAIKILLE YHTEISET PERUSOPINNOT 60 op
SHARED BASIC STUDIES

TEKEVA AMK 10 op
PROACTIVE UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Opiskelija harjaantuu yhteistoiminnalliseen oppimiseen seka harjoittaa omia
vuorovaikutustaitojaan ylialaisissa ryhmissé ja oppii toimimaan kokousten ja
neuvottel ujen erilaisissa tehtévissi. Opiskelija osaa kéyttés oppilaitoksen
tietokoneita ja oheidlaitteita seka tavanomaisia tyovéalineohjel mia opiskel utehtavissa
jatoimeksiannoissa. Opiskelija hallitsee nykyaikaisen projektitoiminnan kasitteet ja
tyotavat. Opiskelija valmistautuu kdyttamaén erilaisia tyo- ja kehittémismenetelmia
tydel 8mal aht6i si ssi toi meksiannoissa. Opiskelija siséistéa kannattavan
litketoiminnan ja yrittdyyden kasitteet ja perusteet. Lisdks opiskelijaymmartéa
yrittgjyyden yhtei skunnallisen merkityksen seka hallitsee yrittdjamaisen tyotavan.

Oppijana ammattikor keakoulussa
University of Applied Sciences Learner
20p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija harjoittaa ryhmaytymis- jatiimitoiminta- ja vuorovaikutustaitojaan.
Opiskelija tutustuu opiskelussa tarvittaviin ohjelmistoihin ja oppimisympéristoihin.

Vuorovaikutustaidot. Ryhmat jatiimit: kehittymisen vaiheet, roolit, normit, viestinta
jayhteistyo.

Y hteisolliset ideointimenetel mét.

Tiedonhaun perustest.

Oppimisprojekteissa tarvittavien ohjelmistojen hallinta.

Harjoitukset ja monialainen projektiryhmétydskentely.

Harjoituksiin osallistuminen ja annettujen tehtévien suorittaminen.

Hyvaksytty: Luennoille ja harjoituksiin osallistuminen ja annettujen tehtévien
suorittaminen. Hylatty: Tehtéavien suorittamatta jattaminen.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Projektitoiminta
Project Work

30p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelija osaa suunnitella, toteuttaa ja dokumentoida pienimuotoi sen projektin.
Késite projekti

Projektiorgani saatio
Projektin suunnittelu ja toteutus



Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(YYPLI01)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

TRADENOMIKOULUTUS

Projektin p&dttdminen ja dokumentointi

Projektiopintojen teoria luentoina, projekti toteutetaan monial ai sessa ryhmassa
substanssi opettajan ohjauksessa ja ryhman itsenéi sené tyoskentel yna Opintojakso
suoritetaan osittain tutkimus- ja kehittémisopintoina.

Luennot ja projektin toteutus

Hyvaksytty: Osallistuminen luennoille seké projektin toteuttaminen ja
dokumentointi opettajan ohjeiden mukaan. Hylé&tty: Luentojen ja/tai projektin
suorittamatta jéttaminen.

Oppimisen tyokal upakki

Pelin R. Projektihallinnan kasikirja (2004)

Silfverberg P. Ideasta projektiksi (2007)

Kettunen S. Onnistu projektissa (2003)

Muu projektityon aiheeseen liittyvakirjalisuus ja materiaali

Liiketoimintaosaaminen
Business Expertise

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija siséistda yrittd amai sen asenteen, oppii ymmartamaan yritystoiminnan
peruskasitteet ja prosessit seka yritystoiminnan merkityksen yhteiskunnassa. Lisdksi
opiskelija osaa kuvata yrityksen perustoiminnot ja ymmartda kannattavan
liiketoiminnan perusteet.

Y ritystoiminnan merkitys yhtei skunnassa
Ulkoinen ja sisdinen yrittgjyys
Toiminta-gjatus ja liikeidea

Y ritystoiminnan perusmalli ja prosessit
Sidosryhmét ja verkostoituminen

Y ritysmuodot

Markkinointi ja asiakas aht6inen toimintatapa
Liiketoiminnan kannattavuus

Luennot ja harjoitukset. Opinnot voidaan suorittaa osittain tutkimus- ja
kehittémisopintoina.

Tentti jaltai harjoituskirja

Harjoituskirja hyvaksytty/hylatty Tentti 1-5 Kiitettava (5): Opiskelija osaa kéyttda
lagja-alaisesti yritystalouden kasitteité seka yhdistda niit kokonaisuuksiksi.
Opiskelija osaa analysoida, vertaillajaarvioidakriittisesti yritystalouden
osaamistaan ja yritystalouden toi mintatapoja hankkimansa tiedon perusteella.
Opiskelija osaa toimia ryhman jasenena edistden ja kehittden ryhman toimintaa.
Hyva (3-4): Opiskelija osaa kuvaillaja perustella yritystalouden ja yrittdyyden
toimintatapoja. Osaa toimiaitsendisesti tiedon ja ohjeistuksen perusteellaja soveltaa
yritystalouden toimintaan liittyviétekniikoita ja malleja. Opiskelija osaatoimia
ryhmén jésenena ryhman yhteisen tavoitteiden saavuttamiseksi ja perustella
toimintansa ammattieetti sten periaatteiden mukaisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelija
osaa médritelld ja kayttaa yritystal ouden peruskasitteitd ammattieettisten
periaatteiden mukaisesti.

Isokangas, Kinkki

Y rityksen perustoi minnot

2004 tai uudempi WSOY .

Muu materiaali ilmoitetaan opintojakson alussa.



(YYPSUO1)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPT8Z)

(KTPTO007)

Lagjuus:
Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

TRADENOMIKOULUTUS

Kokous- ja neuvottelutaito
Meeting and Negotiation Skills
20p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija tuntee kokous- ja neuvottel ukaytannot sekd osaa toimia kokouksen ja
neuvottelun eri tehtévissa

Ryhméviestinnéan eri muodot

Kokouksen ja neuvottelun tekniikka
Vaikuttaminen, perustelu ja paéatoksenteko
Kokouksen asiakirjat

Adnestykset ja vaalit

Luennot, tytskentely ja kéytanndn harjoitukset monial ai sessa projektiryhmassa.
Neuvotteluharjoitukset ja ndyttokokoukset, kokousasi akirjat

Kiitettava (5) Opiskelija osaa tuoda kokous- ja neuvottel utilanteisiin omaa
asiantuntijuuttaan ja vaikuttaa aktiivisesti lopputul oksen saavuttamiseksi. Opiskelija
kéyttéa erilaisia viestintétapoja luovasti ja edesauttaa hyvan ilmapiirin syntymista.
Opiskelijahyodyntéé eri viestintékanavia tarkoituksenmukaisesti jakirjaa
poytakirjaan/muistioon asiat tiiviisti ja selkeasti. Opiskelija hakeutuu aktiivisesti ja
rakentavasti palautetilanteisiin. Hyva (3#4) Opiskelija osaa argumentoida oman
kantansa kokous- ja neuvottel utilanteessa ja pystyy huomioimaan
moniammatillisuuden ja osallistujien eri 18htokohdat. Opiskelija osaa yll&pitéa
myonteista ilmapiirid. Opiskelija osaa kirjata pdytakirjaan/muistioon sisdllén
informatiivisesti ja tilanteeseen sopivasti. Opiskelija 0saa arvioida oman toi mintansa
merkitysté osana viestintdprosessia ja ottaa vastaan ja antaa rakentavaa pal autetta.
Tyydyttava (1#2) Opiskelijatuntee yhteison yleisimmét vuorovaikutustilanteet ja
-kanavat. Opiskelija osaa toimia kokouksessa ja neuvottel ussa. Opiskelijaon
tietoinen oman viestintétyylinsa vai kutuksesta viestintdprosessin aikana. Opiskelija
osaa | aatia kokouksen ja neuvottelun perusasiakirjat mallin mukaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

TIETOJARJESTELMAOSAAMINEN 18 op
BASIC INFORMATION SYSTEMS COMPETENCE

Opiskelija osaa perustiedot ohjelmoinnista, tietoverkoista, tietokannoista,
tietoturvasta ja matematiikasta. Opiskelija osaa hy6dyntéé ja soveltaa
ti etoj &rj estel méosaami sen perustaitoja opi nnoissaan.

Tietoverkkojen perusteet
Introduction to Information Networks

30p Ajoitus: 1. vuosikurssi

Opiskelija ymmartad peruskéasitteet tietoverkoista, erityisesti |ahiverkoista
Tietoliikenteen perusteet

TCP/IP -verkon perusteet

L hiverkon perusteet

I nternet-perusteet

Luennot ja pienryhmétyodskentely, pakolliset |aboratoriotehtévat

Tentti ja harjoitusty6t



Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPTO19)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPTO12)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

TRADENOMIKOULUTUS

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyOtehtaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttéava
(1-2): Opiskelija 0saa osoittaa perehtyneisyytensa alan tietoperustaan, toimii

annetui ssa tehtévissa asianmukai sesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla
osaamisellaan.

Paananen J., Tietotekniikan peruskirja

Tietokantojen perusteet
I ntroduction to Databases

30p Ajoitus: 1.vsk

Opiskelija tuntee rel aati oti etokantojen periaatteet, osaa suunnitella ja toteuttaa
yksinkertai sen tietokannan, osaa kéyttéa rel aatiotietokantaohjelmistoja ja valmista
tietokantaa kyselykielella

Tietokantojen peruskasitteita
ER-mallinnus

Normalisointi

SQL:n perustoimintoja

Pienryhméopetus
Tentti ja harjoitusty6t

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa suunnitella ja rakentaa 3. normaalimuodossa olevan
rel aatiotietokannan annetusta kohteesta ja noudattaa ty6ssi annettuja teoreettisia
saantoja. Opiskelija osaa suorittaa vaativiakin hakuja tietokannasta sgl-lausein.
Opiskelija hallitsee tietokannan péivittdmisen sgl-lausein. Hyva (3#4): Opiskelija
osaa selittda rel aatioti etokannan rakenteen, avaimet ja viiteavaimet. Opiskelija osaa
piirtd ER-kaavion annetusta kohteesta ja méérittéd kaaviosta tietokannan
taulut,taulujen attribuutit ja avaimet. Opiskelija osaa selittéd normalisoinnin
tarkoituksen ja osaa alustavasti normalisoida tietokannan 3. normaalimuotoon.
Opiskelija osaa hakea annetusta tietokannasta tietoja SQL -lausein erilaisin ehdoin ja
péivittaa tietokantaa SQL -lausein. Opiskelija osaa muodostaa yksinkertaisen
tietokannan jollakin tietokannan hallintaohjelmistolla. Tyydyttava (1-2): Opiskelija
osaa médritel1d, mika on rel aatiotietokanta. Opiskelija osaa nimeta valmiista
ER-kaaviosta entiteetit, attribuutit ja kasitteet. Opiskelija osaa piirtéaa yksinkertaisen
ER-kaavion annetusta kohteesta ja méaéritel | & kaaviosta taulut. Opiskelija osaa antaa
esimerkkejataulujen avaimista ja viiteavaimista. Opiskelija osaa kirjoittaa
yksinkertaisia SQL -lauseita. Opiskelija osaa ohjatusti muodostaa yksinkertai sen
tietokannan jollakin tietokannan hallintaohjelmistolla.

Hernandez, Tietokannat - Suunnittelu ja toteutus k&ytanndssa
Hovi, A., SQL-opas
Hovi, Huotari, Lahdenmaki, Tietokantojen suunnittelu & indeksointi

Organisaation tietoturva
Data Security in Organisations
30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelijatutustuu gjankohtaisiin organisaation tietoturvallisuuteen liittyviin
kysymyksiin. Opiskelija tuntee ja osaa tehdé ratkai suja organisaation tietoturvaan ja



Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPT023)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:
Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPT026)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

TRADENOMIKOULUTUS

riskien hallintaan.

Tietoturvan ldhtékohdat ja kasitteet
Tietoturvan kohteet

Tietoturvan lainséadantoa
Tietoturvasuunnittelu

Riskianalyysi jariskien hallinta
Johtaminen ja sen kehittdminen

Luennot, tyéelamaan liittyvét harjoitukset
Tentti

Kiitettava (5): Opiskelija tuntee lainsdadantda seka tietoturvan kohteet ja ymmartaa
riskien hallinnan merkityksen. Opiskelija osaa riskianalyysin pohjaltatehda
tietoturvasuunnittelua. 90 # 100% kokeen pistemaérasta. Hyva (3-4): Tyydyttavan
osaamisen lisdks opiskelija osaa tunnistaa tietoturvan tarpeet ja kohteet. Hallitsee
tietoturvan menetel mid ja osaa kayttaa niité tarvittaessa. 65 # 90% kokeen
pistemadrasta. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee tietoturvan lahtokohdat, kasitteet
javaatimukset ja osaa hy6dyntda niitéd omassa toiminnassaan, 50 # 65% kokeen
pistemaérasta.

Andreasson, Koivisto: Tietoturvaa Toteuttanmassa, 2013, Tietoturvallisuuden
kasikirja, Vahti /2001, Valtion viranomaisen tietoturvallisuustyon yleisohje,
opetusmoni steet

Ohjelmoinnin perusteet
Introduction to Programming
30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija hallitsee perustiedot ja -taidot tietokoneohjelman laatimisessa ja
ohjelmointitekniikassa.

Ohjelmointi ja tietokoneohjelman suunnittelu. C#-kielen ja Visual
Studio-ohjelmointiympériston perusteet.

M onimuoto-opetus: luennot ja ohjatut sekd itsenéiset harjoitukset

Tentti ja harjoitusty®

Kiitettéava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
ohjelmointitehtévissa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kdyttéé ohjelmoinnin menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttéava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
ohjelmaintiin liittyvat peruskasitteet ja menetelmét.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Olio-ohjelmoinnin perusteet
Object Oriented Programming
30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija ymmartéé olio-ohjelmoinnin peruskésitteet ja osaa soveltaa niita
ohjelmistojen suunnittelussa ja toteutuksessa.

Edeltéva osaaminen: Ohjelmoinnin perusteet



SisAto:
Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPT025)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPV62Z)

TRADENOMIKOULUTUS

Olio-ohjelmoinnin perusteet, luokat ja oliot, perintéa ja luokkakaaviot
Luennot ja harjoitukset
Tentti ja harjoitusty®

Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
ohjelmointi- ja suunnittel utehtévissa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttda
olio-ohjelmoinnin menetelmia tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttava (1-2):
Opiskelijatuntee ja hallitsee olio-ohjelmoaintiin liittyvat peruskasitteet ja
menetel mét.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Algebra
Algebra

30p Ajoitus: 1. vsk

Lukion jaammatillisten oppilaitosten algebran perusteiden osittainen kertaaminen ja
taydentaminen. Kurinalaiseen ja maarétietoi seen tyoskentelyyn oppiminen seké
vuorovaikutustaitojen kehittaminen.

L ukujoukot jalaskutoimitukset

Lausekkeet ja funktiot

Y htal6t ja yhtal oryhmét

Eksponenttifunktio jalogaritmi

Johonkin matematiikkaohjelmaan tutustuminen

Luennot ja harjoitukset. Yksin ja ryhmissi tyoskentely.
IImoitetaan opintojakson alussa.

Arviointi perustuu tenttiin/tentteihin. Tyydyttéva taso edellyttéa etté tentin pisteista
saadaan noin 50 - 70 %, hyvataso 70 - 90 % jakiitettavét yli 90 %. Kiitettava (5):
Opiskelija osaa médritel & ja selittdd kaikki kurssin keskeiset kéasitteet ja
laskuperiaatteet. Osaa johtaatai todistaa kurssin aikana esitetyt tulokset ja perustella
niiden kayttokel poisuus. Opiskelija osaa soveltaa kurssin tietoja myds uusiin,
oivaltamista vaativiin tehtaviin, joistael ole kayty esimerkkeja aikaisemmin kurssin
aikana. Laskuissa el esiinny virheitd. Hyva (3-4): Opiskelija osaa esittéé ja luetella
seké kayttaa keskeisten laskuperiaattei den taustalla oleviaideoita. Osaatulkita
laskujen tulosten jarkevyytta ja merkitysta. Opiskelija osaa vertailla eri
laskumenetel mi& ja valita kull oiseenkin tilanteeseen sopivan laskumenetel man.
Laskeminen on pdaosin virheetonta. Tyydyttéva (1-2): Opiskelijatunnistaa kurssin
keskeiset késitteet jalaskuperiaatteet. Opiskelija osaa ratkaista tenttitilanteessa
padosan tunneilla aikai semmin kaytyjen esimerkkitilanteiden mukaisia laskuja
laskukaavoja kayttéen. Pienet, ei periaatteelliset virheet, ovat mahdollisia

Majaniemi, A., Algebral

VIESTINTA- JA VUOROVAIKUTUSOSAAMINEN

| 18 op
COMMUNICATION AND INTERACTION COMPETENCE

Opiskelijaoppii suunnittelemaan ja arvioimaan omaa ty6téan. Opiskelija osaa hoitaa
viestintétilanteita kirjallisesti ja suullisesti. Opiskelijaoppii kouluttamisen
periaatteet ja saa val miuksia opinnndytetydn tekemiseen.



(K TPV016)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPV015)

Laajuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjalisuus:

TRADENOMIKOULUTUS

Johdatustietojenkasittelyn opintoihin
Introduction to Business Information Technology

20p Ajoitus: 1. vsk

Johdattaa tietojenkasittelyn opiskelijat ammattikorkeakouluopintoihin. Ohjaa
opiskelijat suuntaamaan opintojaan ja seuraamaan opintojen edistymista.
Opintojakson suoritettuaan opiskelija tuntee oma koul utusohjelmansa paétavoitteet
jane ammatilliset tehtévalueet, joille se suuntautuu. Opiskelijatiedostaatiimi- ja
ryhmétydskentel yn seké kansainvalisyyden merkityksen.

Koulutuohjelman sisdlto, tavoitteet ja osaamisal ueet. Opintojen ohjaus, oman
opiskelun suunnittelu ja edistymisen seuranta. Ryhméty6taidot. Harjoittelu ja
kansainvélistyminen.

Luennot, ryhmétydskentely, keskustel ut.
Osallistuminen, oppimispéivakirja, motivaatiokirje jacv.

Hyvaksytty: Opiskelija osallistuu oppitunneille jaryhmétehtaviin omalla
osaamisellaan sekd suorittaa annetut itsendiset tehtévat méragjassa. Opiskelija
0soi ttaa oppi mi spéivakirjassa perehtyneisyytensa luentojen aiheisiin. Opiskelijan
motivaatiokirje ja CV on laadittu annettujen ohjeiden mukaisesti.

Luentomateriaali.

Liikeviestinta
Business Communication

30p Ajoitus: 1.vsk

Opiskelija osaa hankkia ja kayttaa alansa tietoa kriittisesti sekéa ty6staa viestinnan
taitojaan 0sana omaa ammattitaitoaan. Opiskelija 0saa tuottaa hyvaa jatilanteeseen
sopivaa kidtajatyylig, tuntee tyteldman keskeisia tekstilajeja seké kayttédd alansa
kielta kielenhuollon suositusten mukaisesti.

Liike-eldman jaammattialan suullinen jakirjallinen viestinta. Kielenhuolto, raportti,
referaatti, essee esitelma. Liikekirjeet, neuvotteleva viestinté.

L &hiopetus, pienryhmétydskentely
kirjalliset tehtavét, tentti

Kiitettava (5): Opiskelija osaa tuottaa tdysin julkaisukel poista tekstia viestinnan eri
asiakirjoihin javiestintakanaviin. Opiskelijan kasitteiden k&ytté on monipuolistaja
asiantuntevaa seka kurssin tavoitteet on saavutettu itsendisesti jaitseohjautuvasti.
Opiskelijaesiintyy erittéin vakuuttavasti liike-eldman esiintymistilanteissa. Hyva
(3-4): Opiskelija osaatuottaa l&hes tdysin julkaisukel poista tekstia viestinnan eri
asiakirjoihin javiestintakanaviin. Opiskelija osaa valita tilanteeseen parhaiten
soveltuvat kanavat jaitsendisesti hyddyntaa niita kaytéannon tilanteissa. Opiskelija
esiintyy luontevasti liike-eléaman esiintymistilanteissa. Tyydyttava (1-2): Opiskdlija
0saa jossaln médrin tuottaa julkai sukel poista tekstia viestinndn eri asiakirjoihin ja
viestintékanaviin. Opiskelija osaa valita tilanteeseen tarkoituksenmukaiset keinot ja
kanavat eri puhe- jakirjallisen viestinnan tilanteisiin. Opiskelija esiintyy
tyydyttévasti liike-el@mén esiintymistilanteissa.

lisa,Oittinen & Piehl: Kielenhuollon kasikirja
Kortetjarvi-Nurmi,Kuronen, Ollikainen: Y rityksen viestinta



(K TPV004)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAV002)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAI003)

Lagjuus:

Osaamistavoite:;

TRADENOMIKOULUTUS

Viestintd ja esiintymistaito
Communication and Public Speaking Skills
30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija rohkaistuu ilmai semaan itseddn selkeasti seka suullisesti etté kirjallisesti
ja harjaantuu esiintymaan ryhmaétil anteessa my6s ryhmén ohjaajana.

Viestinndn perusteet jainhimillisen viestinnan eri osa-al ueet

Puhe-esityksen rakenne jatoteutus, esiintymisjannitys

Adnenkayttd, sanaton viestinta

Asiantuntijaesitykseen val mistautuminen, havainnollistaminen

Pienryhméopetus

Kirjallisuustentti, osallistuminen pienryhmétydskentelyyn, harjoitukset ja tehtévét
IImoitetaan opintojakson alussa.

Andersson, Kylanpd&a: Kéytannon puheviestinta
Husu, Tarkoma,V uorijarvi: Ammattisuomen kasikirja

Kouluttajakoulutus
Computer Trainer Skills

3op Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa koul utusjakson.

Viestinta ja esiintymistaito

Kouluttagjan tehtavét, koulutuksen valmistelu, koulutustilaisuuden suunnitelma,
koulutustilaisuuden (45 min) pitaminen

Pienryhméopetus

Jatkuva nayttd, arvioitu koulutustilaisuus seka luento- ja kirjallisuustentti

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti koulutustilanteessa. Hyva (3-4):
Opiskelija osaa soveltaa ammatillista osaamistaan eri koulutustehtévassa, toimia
itsendisesti ja vastuullisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osoittaa
perehtyneisyytensa alan tietoperustaan, selvida annetuissa tehtavissa

asianmukai sesti.

Engestrom, Perustietoa opetuksesta

Ajankohtaisseminaari ja asiakirjoittaminen
Topica Seminar and Academic Writing

50p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija tutustuu uutuussovelluksiin ja tietojenkasittelyn uusiin menetelmiin.
Opiskelija osaa hakea tietoa ammattilehdistéa ym. tietoldhteistéd ja yhdistella niitéa
esityskel poi seen muotoon. Opiskelija osaa laatiatieteel lisen tutkielman jasennel lysti
jaselkeasti.



SisAto:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAI004)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

SisAto:

Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPK 12)

(KTPV012)

TRADENOMIKOULUTUS

Seminaariesitelmén aiheen valinta L ahdemateriaalin haku/kéyttd
Merkitys- jalauseoppi

Kielenhuolto, tekstianalyysi

Tekstin laatimisen ohjeet

Seminaariesitelman laatiminen ja esittéminen

Seminaaritilaisuuksiin osallistuminen

Kurssi linkittyy Kouluttajakoulutus opintojakson sisaltéon ja aikatauluun.

Tekstianalyysit jatehtéavét, kielenhuollon tentti, tekstituotoksena seminaarityo,
seminaariesitelma, osallistuminen seminaaritilaisuuksiin aktiivisenajakriittisena
kuulijana.

Kiitettava (5): Opiskelija suorittaa annetut Kirjalliset tehtavét virheettdmasti,ja
pystyy tuottamaan hyvin onnistuneen ajankohtaiaiheisen seminaariesityksen. Hyva
(3-4): Opiskelija osallistuu aktiivisesti kirjallisen viestinnan kehittamiseen ja laatii
seminaarityonsa moitteettomalla asiasuomella. Tyydyttéva (1-2): Opiskelija
osallistuu aktiivisesti seminaaritilaisuuksiin, tunnistaa asiasuomen kielehuollolliset
paapiirteet ja tuottaa hyvaa suorasanaista asiatekstia.

Hirgarvi, Remes, Sgjavaara, Tutki jakirjoita
Muu seminaaritydskentelyyn osoitettu materiaali.

Tutkimustoiminta
Research

20p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija saa valmiuksia opinndytetytn tekemiseen. Opiskelija osaa lukea
tutkimusraportteja kriittisesti ja soveltaa néiden tuloksia k&ytannon tydelaman
kehittémiseen luovasti ja patevasti. Opiskelija oppii tieteellistd katsomusta ja
loogista paéttel ykykyé ja argumentaatiota eli valmiuksia edelleen opiskeluun ja
yleiseen itsensd kehittdmiseen mm. tydel@man asiantuntijuuden suhteen.

Tyoel&mén tarpeet ja ongel mat

Tutkimuksen peruskésitteet ja tutkimus amk:ssa
Y leinen tutkimusprosessi

Maaréllinen tutkimusprosessi

Laadullinen tutkimusprosessi
Tutkimusstrategiat

Luennot ja harjoitukset

1. Tutkimusprosessiessee ja/ tai tentti 2. Opinndytesuunnitelmatai olemassa olevan
tutkimuksen analyysi

IImoitetaan opintojakson alussa.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

KANSAINVALISTYMISOSAAMINEN 14 op

Opiskelija osaa hoitaa liike-eldman ja julkishallinon viestintétilanteita kirjallisesti ja
suullisesti ruotsin jaenglannin kielella

Basicsof ICT English
English/Basics of ICT English



Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPV014)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

TRADENOMIKOULUTUS

30p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelija hallitsee atk-englannin keskeisimpien aihe-alueiden sanaston ja osaa
soveltaa sité seka suullisesti etta kirjallisesti.

Eurooppalainen viitekehys taitotaso B2; Lahtotasotesti ja Build up Y our English
-kurssi tarvittaessa

Atk:n keskeiset aihealueet ja niiden sanasto.
Luetun- ja kuullunymmartéamisharjoituksia
Ammattikielen keskeisia rakenteita
Suullisiatehtavia

I T-aiheisten tekstien ja uutisoinnin analysointi

Pienryhméopetus
Jatkuva nayttd. Suulliset esitykset. Kirjalliset tehtavét. Kirjallinen tentti.

Kiitettéava (5): Opiskelija osaa suullisesti jakirjallisesti soveltaaja muokata kielta
tyoeldman tarpeisiin kdyttéen alansa sanastoa, gankohtaisia siséltoja kasittelevia
aiheita seka monipuolisia lauserakenteita. Opiskelija hallitsee alan
perusterminologian. Opiskelija osaa hakea alaansa kuuluvaa gjankohtai sta
kirjallisuutta ja prosessoida sitd. Opiskelija 0saa suunnitella ja toteuttaa kattavan ja
luontevan suullisen esityksen prosessoi mastaan tekstisté ja dlaansa liittyvasta asiasta
. Opiskelija osaa &8ntéé ja artikul oida selvasti. Hyva (3-4): Opiskelija pystyy
tuottamaan arjessa ja tydeldman perustilantei ssa peruslauserakenteita suullisesti ja
kirjallisesti. Opiskelijatunnistaa ja kykenee kdyttamaén alan perusterminologiaa .
Opiskelija osaa hakea alaansa kuuluvaa gjankohtaista kirjal lisuutta ja muokata sité.
Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa suullisen esityksen muokkaamastaan
tekstista. Opiskelija 88ntda ja artikuloi jokseenkin selvasti, vaikka virheita
esintyykin. Tyydyttava (1-2): Opiskelija pystyy tuottamaan arjessajatytelaman
perustilantei ssa yksinkertaisia lauserakenteita suullisesti ja kirjallisesti, vaikkakin
aantamis- jakielioppivirheitéa esiintyy. Opiskelija tunnistaa alan perusterminologiaan
liittyviatermegja Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa tukimateriaalia apuna
kayttéen suullisen esityksen alaansa liittyvasta asiasta.

Opetusmonisteet

Basics of Business English
English/Basics of Business English
20p Ajoitus: 2.vsk

Opiskelija osaa kuvata suomalai sta koulutusta ja hén osaa kertoa tyostd, tytpaikasta
jatyotentévista ja yrityksen toimintaympéristosta ja yrittamisesta lagjemmalti osana
yhteiskuntaa.

Koulutus Suomessa. Motivaatio jaty0, tyonkuvaukset, yrityksen osastot jaihmiset.
Tyomarkkinasuhteet. Y rityksen toimintaympéristo,yritysmuodot,kuvagjat,rahoitus.

Pienryhméopetus.
Jatkuva nayttd. Suullinen yritysesittely. Kirjallinen tentti.

Kiitettava (5): Opiskelija osaa kayttéa monipuolisesti yritystoimintaa liittyvaa
sanastoa ja késitteita. Opiskelija osaa taitavasti mukauttaa viestintatyylidan tilanteen
javiestintdkumppanin kulttuurin mukaan. Opiskelija osaa vamistellaja pitéa
vakuuttavan ja jasennellyn esityksen tarvittavine materiaal eineen seka pystyy
vastaamaan yleison tekemiin kysymyksiin spontaanisti ja perustellen mielipiteitéan.



Kirjallisuus:

(KTPVO0Q9)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisdlto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjalisuus:

TRADENOMIKOULUTUS

Hyva (3-4): Opiskelija osaa kéyttéd yritystoimintaan liittyvaa keskeista sanastoa ja
kasitteita. Opiskelija osaa mukauttaa viestintétyylidan tilanteen ja
viestintdkumppanin kulttuurin mukaan. Opiskelija osaa vamistella ja pitéé selkedn
esityksen tarvittavine materiaal el neen seka vastata yleison kysymyksiin. Tyydyttéava
(1-2): Opiskelijaymmartaa yritystoimintaan liittyvaa sanastoa ja kasitteita seka
pystyy kayttamaan niita suppeasti. Opiskelija kykenee pitdmaan tutusta aiheesta
yksinkertai sen esityksen valmista materiaalia ja apuneuvoja kdyttéen sekd pyrkii
huomioimaan yleison esityksen eri vaiheissa.

Niskanen-V etter-Urbom: Business Expresstai opetusmoniste

ICT English |
English/ICT English |

30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija harjaantuu kayttamaan aktiivisesti englannin kielta kirjallisesti ja
suullisesti tydel@mén ja erikoisalansa vaatimissa tilantei ssa.

Basics of ICT English ja Basics of Business English

Suullinen esitys ajankohtai sesta erikoi stumisal aan liittuvasté aiheesta seka blogin
Kirjoittaminen aiheesta.

Projektitydn kuvaus ja tulosten esittely. Kirjalliset dokumentit: tyéhakemus, CV,
tarjouspyynto, tarjous, raportti. Ty6paikkahaastattel u.

Keskustelu alan gjankohtaisista asioista.

Pienryhmaopetus
Portfolio kirjallisista téista, arvioitavat suulliset esitykset, jatkuva naytto

Kiitettéava (5): Opiskelija keskustel ee sujuvasti anmattialaansa liittyvisté aiheista.
Opiskelijareagoi nopeasti ja asianmukaisesti. Opiskelija viestii tilanteeseen
sopivalatyylilla Opiskelijakirjoittaa sujuvasti ja ja kayttda monipuolisia rakenteita
|&hes virheettomasti. Opiskelija dantéé luontevasti ja artikuloi selkessti. Opiskelija
ymmartaa seka padasiat etté yksityiskohdat vaativastakin ammatillisesta tekstisté ja
pystyy kuvaamaan ja selittémédn lukemaansa muille. Opiskelijaymmartda ja kayttda
taitavasti ja tasméllisesti alan ja oman erikoisalansa termejd osaa kayttda tiedon
etsintédn erilaisialahteita. Hyva (3-4): Opiskelija keskustel ee dlaansa liittyvista
aiheista melko sujuvasti. Opiskelijareagoi pddosin asianmukaisesti. Opiskelija
viestii useimmiten tilanteeseen sopivallatyylilla. Opiskelijakirjoittaa melko
sujuvasti ja selkedsti. Opiskelija &nté4 luontevasti jaartikuloi kohtuullisen
selkeasti. Opiskelija ymmartaé lukemansa tekstin padasiat ja useimmat
yksityiskohdat. Opiskelija osaa suhteellisen hyvin selittéd ja kuvata lukemaansa
muille, ymmart&a ja kdyttéd alan ja oman erikoisalansa sanastoa melko tésmallisesti
Opiskelija osaa kayttéa tiedon etsinndssa eri |ahteita. kayttaé rakenteita pagdosin
oikein ja oikaisee itse mahd. vaarinkasityksia aiheuttavat virheelliset ilmaisut.
Tyydyttava (1-2): Opiskelija selviytyy yksinkertaisista keskustel utilantei sta.
Opiskelijareagoi yleensd jollakin tavalla. Opiskelijatiedostaa jossain méérin
erityyppisten tekstien asettamat tyylivaatimukset. Opiskelijakirjoittaa jotakuin
ymmarrettévasti. Opiskelija ymmartaa padasiat normaalitempoisesta puheesta
tutussa asiayhteydessa. Opiskelija &éntéd ymmarrettavasti mutta artikulointi usein
epasel keda. Opiskelija osaa kayttéd alan ja oman erikoisalansa perusterminol ogiaa
niin, etté olennainen viesti valittyy. Opiskelija kdyttd4 hel poimmin saatavia léhteité.
Opiskelija kayttéa yksinkertaisia rakenteita tai mikali kayttaa edistyneempid, niisa
on paljon virheita

Opetusmonisteet, ammattiopintojen materiaali.



(KTPV011)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAV006)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

TRADENOMIKOULUTUS

ICT English 1
English/ICT English 1

30p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija selviytyy englannin kielell& kokous-, neuvottelu-, ja esitystilanteissa seka
omaa vamiudet hoitaa yrityksen sisdista ja ulkoista viestintda.

ICT English |

Kokoukset ja kokousasiakirjat

Neuvottel ut

Projekti- jaltai testiraportti ja sen esittely

Tyoharjoittel uraportti ja seminaari

Tuotekehitys-, lokalisointiraportti tms. ja sen esittely

L opputysuunnitelman esittely ja abstraktin kirjoittaminen

Muut Kirjalliset ja suulliset ty6t erikoistumisen mukaan integroituina
ammattiopintoihin.

Pienryhméopetus

Arvoitavat suulliset esitykset, esim. kokoukset, seminaari, esitykset. Portfolio
kirjallisista toista

Kiitettéva (5): Opiskelijaviestii kokouksissa ja neuvottel uissa spontaanisti ja
sujuvasti seka osaa kayttéd myos suostuttelevaa kielta. Opiskelijatoimii aktiivisesti
jatehokkaasti kaikissa kokousrooleissa ja 0saa laatia ammattimaiset
kokousasiakirjat. Opiskelija osaa valmistella ja pitéa vakuuttavan, jasennellyn
esityksen ilmaisten itsedéan vaivattomasti eri tilantei seen sopivaa tyylia kayttaen.
Opiskelija osaa laatia selkeitd ja hyvin jasenneltyja raportteja, muistioita, tiivistelmia
sekd muita ammattiin liittyvid kirjallisia dokumentteja. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
neuvotella hyvalla englanninkielel1& suhteellisen spontaanisti ja hallitsee
kokoussanaston. Opiskelija pystyy toimimaan tarvittaessa kaikissa kokous- ja
neuvottelurooleissa ja laatimaan tarvittavat asiakirjat. Opiskelija osaavalmistellaja
pitda esityksen oman alansa asioista ja pystyy jonkin verran mukauttamaan esityksen
sisdtéajatyyliayleisdn mukaan. Opiskelija osaa laatia hyvia ammattiin liittyvié
kirjallisiadokumentteja. Tyydyttéva (1-2): Opiskelija pystyy osallistumaan
kokouksiin ja neuvottel uihin tiimin jésenena seka tekemadn muistiinpanoja.
Opiskelija pystyy pitdmdan oman a ansa asioista esityksen valmistettuun
materiaaliin tukeutuen pyrkien huomioimaan yleistn esityksen eri vaiheissa.
Opiskelija osaa kirjoittaa ymmarrettavid ammattiin liittyvié dokumentteja.

E-materiaali
Opiskelijoiden tuottama materiaali

| T-svenska
Swedish/ICT-Swedish

30p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija kehittéd toisen kotimaisen kielen suullistajakirjallista taitoa oman
ammattialansa nakokulmasta.

L &htGtasotesti ja Bygg Upp Din Svenska -kurssi tarvittaessa

Alan terminologiaa
Ajankohtaista alalta
Liikekirjeenvaihtoa
Markkinointia



TRADENOMIKOULUTUS

Suullinen esitys (ohjelma,peliprojekti)

Toteutus: L ahiopetus
Suoritukset: Jatkuva nédyttd, suullinen esitys jakirjallinen tentti
Arviointi: Kiitettava (5): Opiskelija osaa suullisesti jakirjallisesti soveltaa ja muokata kielta

tydeldman tarpeisiin kéyttéen alansa sanastoa, gjankohtaisia sisdltdja kasittelevia
aiheita seka monipuolisia lauserakenteita. Opiskelija hallitsee alan
perusterminologian. Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa kattavan ja luontevan
suullisen esityksen alaansa liittyvasté asiasta. Opiskelija hallitsee
liikekirjeenvaihdossa kéaytettyjen asiakirjojen ilmaisut ja niiden laatimisen. Hyva
(3-4): Opiskelija pystyy tuottamaan arjessa jatytel@man perustilanteissa
peruslauserakenteita suullisesti ja kirjallisesti. Opiskelija tunnistaa ja kykenee
kayttdmaan alan perusterminologiaa. Opiskelija osaa suunnitellaja toteuttaa
tukimateriaalia apuna kayttaen sujuvahkon suullisen esityksen alaansa liittyvasta
asiasta, kielioppi- ja &antamisvirheita esiintyy gjoittain. Opiskelija tunnistaa ja
pystyy kirjoittamaan liikekirjeenvaihdossa kaytettyja asiakirjoja. Tyydyttava (1-2):
Opiskelija pystyy tuottamaan arjessa ja tydel@man perustilanteissa yksinkertaisia
lauserakenteita suullisesti jakirjallisesti. Opiskelijatunnistaa alan
perusterminologiaan liittyvia termeja. Opiskelija osaa suunnitellaja toteuttaa
tukimateriaalia apuna kayttéen suullisen esityksen alaansa liittyvasta asiasta,
kielioppi- ja dantamisvirheita esiintyy. Opiskelija tunnistaa liikekirjeenvaihdossa
kaytetyt asiakirjat.

Kirjallisuus: Opetusmoniste

PAKOLLISET AMMATTIOPINNOT

(KHA16Z) TIETOJENKASITTELYN AMMATILLINEN

PERUSOSAAMINEN 60 op
BASIC INFORMATION PROCESSING PROFESSIONAL COMPETENCE

(KTAD6Z) DATACENTER -RATKAISUJEN
PERUSOSAAMINEN 51 op

Nykyaikaisen organisaation tietoteknisen toi mintaympériston hahmottaminen.
Moduulin aikana tehdaan joko sertifikaattitestiin valmistavia opintojatai koko
moduulin kattava itsendinen ty6. Tehtava tyo sidotaan opiskelijan oman alan
opintoihin ja tyotehtaviin. Tyon tekemiseen kaytetd&n moduulin kurssien itsendisen
opiskelun resurssia.

(KTPMOO05)  Diskreetti matematiikka
Discrete Mathematics

Lagjuus: 3op Ajoitus: 1. vsk

Osaamistavoite: Opiskelija tietda tietokoneen toiminnan matemaattiset perusteet, osaa ohjelmoinnissa
tarvittavat loogiset ilmaisut, matemaattisten mallien merkityksen ja
todennakdi syyslaskennan perusteet.

Sisdlto: L oogisten lausekkeiden sieventdminen
Lukujérjestelmét ja niiden valiset muunnokset
Boolen algebra
Joukko-oppi
Todennédkoisyysaskennan perusteet sovelluksineen



Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTPT014)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjalisuus:

(KTPTO15)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

TRADENOMIKOULUTUS

Luennot ja harjoitukset
Tentti ja harjoitukset

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa muodostaa ja sieventadé | oogisia lausekkeita.
opiskelijatietéd joukko-opin operaatiot ja muodostaa ja sieventda niilla lausekkeita.
opiskelija osaa piirtaéé Boolen lasekkeistaloogisia piirejé. opiskelija osaa eri
lukujérjestelmien valiset muunnokset ja lakutoimitukset eri lukujarjestelmilla
opiskelija osaa laskea jarjestysten ja 0sgjoukkojen lukuméaran ja laskea vaativiakin
todennakdisyyksia. Hyva (3-4): Opiskelijatietdd, mitatarkoittavat oogiset
konnektiivit ja osaa muodostaa niiden vélille totuusavotauluja. opiskelijatuntee
joukko-opin operaatiot ja laskusédnnot. opiskelija osaa piirtda Boolen lasekkeista
loogisiapiireja. opiskelija osaa eri lukujarjestelmien valiset muunnokset. opiskelija
osaa | askea todenndkdi syyksia kayttden tulo- ja yhteenlaskusdantdja. Tyydyttéava
(1-2): Opiskelijatietdd, mita tarkoittavat loogiset konnektiivit. opiskelija tuntee
joukko-opin operaatiot ja osaa piirtéa niista Vennin diagrammeja. opiskelija osaa
piirtéé Boolen lasekkeista yksinkertaisialoogisia piireja. opiskelija osaa
lukujarjestelmamuunnokset 10- ja 2- jarjestelmien valilla ja tuntee muitakin
lukujérjestelmi&. opiskelija osaa laske yksinkertai sen todenndkdisyyden.

Kangasaho, M&kinen ym., Todennakdisyyslaskenta jatilastot
Kangasaho, M&kinen ym., Logiikkajalukuteoria
Miettinen, Logiikka - perusteet

Windows
Windows

40p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelija ymmartaa Windows-kayttojarjestelman perusteet seké
Windows-tydaseman yll&pidon organi saatiossa.

Kayttdjarjestelman asentaminen ja perusyll&pito
Ty6aseman yll8pito ja hallinta

Asennuksen automati sointi

Paivityksien jakelu

Keskitetty hallinta

Pienryhmé&opetus, harjoitusty6t

Oppimispaivakirjajalaboratoriotyot

Kiitettava (5): Opiskelija osaatoimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa jatoimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaasoveltaa
ammatillista osaamistaan eri tyotehtévisss, toimiaitsendisesti ja vastuullisesti ja
toimii ryhméssa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava (1-2): Opiskelija
0saa0soittaa perehtyneisyytensé alan tietoperustaan, toimii annetuissa tehtévissa
asianmukai sesti, osallistuu ryhméan toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Linux
Linux
4 0p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija ymmart&a Linux-kayttdj érjestel man toimintaperiaatteen ja



Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTATO021)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTATO009)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

TRADENOMIKOULUTUS

hy6dyntami sen tyopoytakaytossa.

Yleistd Linuxista

Asennus

Komentorivi

Y ll1&pidon perusteet

Graafinen kayttéliittyma

Resurssien méagrittely jahalinta

Tietoturva

Linux avoimen |dhdekoodin kayttdjarjestelma

Luennot ja harjoitukset.
Oppimispéivakirjaja harjoitukset

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa ty6tilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensd alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhmén toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Windows-palvelinymparisto
Windows Server Environment

6 op Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija hallitsee Windows -pal velinkayttoj drjestel méan asentamisen ja
konfiguroinnin. Liséks opiskelija kykenee hallincimaan ja ylldpitdmaan
palvelinympéristba.

Windows -palvelinversioiden erilaiset asennukset ja konfigurointi. Active
Directoryn asennus ja kaytto. Peruspal velujen hallinnointi.

Luennot ja harjoitukset.

Tentti ja/tai harjoitustyo.

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoidaja
ohjata ryhman toimintaa jatoimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyGtehtéavissa, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttéava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensé alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

K ayttgj atuki
User Support
30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija osaa kehittéa tydympariston tietojenkasittelya ja ratkaista
tietojenkasittelyn ongel matilanteita

Mikrotuen tehtavét ja kehittdminen



Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(KTATO045)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(K TPT005)

Lagjuus:

Osaamistavoite:;

SisAto:

Toteutus:

TRADENOMIKOULUTUS

Arkkitehtuurin, tyonjaon ja henkil 6ston kehittéminen
Hankinnat
Ongelmanratkaisu

Luennot ja pienryhmétytskentely Koulun I T-infojen pitéminen uusille opiskelijoille
Tentti jaitsendiset tehtavét
IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

| T-ympariston ener giatehokkuus
Energy Efficiency in the IT Environment
40p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija osaa eritella yrityksen | T-ympériston energiakul utukseen vaikuttavat
osakokonaisuudet, tydasemasta konesaliin. Opiskelija osaa luetella kohteita, joissa
yritys voi sé8stda energiaa. Opiskelija osaa myds méadritella energiatehokkuuden
muut merkitykset yritykselle, kuten kustannussaastot.

- Tybaseman energiankulutus

- Konesalin energiankulutus

- Verkkoinfrastruktuurin energiankul utus

- Energiatehokkaat ratkaisut

- Energiansdaston merkitys yrityksen liiketoiminnalle jaimagolle

Luennot ja harjoitukset
Luentopéivakirja

Kiitettava (5): Opiskelija osaatoimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyOtehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensé alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

SysteemityOn per usteet
Introduction to Systems Devel opment

30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija tunnistaa systeemityohon liittyvét peruskésitteet ja osaa luokitellaja
kuvata systeemityon eri vaiheet. Opiskelija tunnistaa tietojérjestelman hankinnan eri
vaiheet ja 0saa soveltaa tietojaan kuvatessaan kaytannon tietojarjestelman
hankintaprosessin.

Johdatus tietoj &rjestel mien kehittdmiseen
Tietoj&rjestelmien kehittdmisen vaiheet
Tietojarjestelmien dokumentointi
Tietoj&rjestelman hankintaprosessi

Luennot ja pienryhmétytskentely



Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAT024)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTATO57)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:

TRADENOMIKOULUTUS

Tentti ja harjoitustyot

Kiitettava (5): Opiskelija osaa nimeta annetusta tietojarjestelmasté eri vaiheisiin
liittyvia kehityskohteita, tunnistaa dokumentointikohteita ja osaa dokumentoida
tietojarjestelmien eri toimintoja seka tietdd, miten hankintaproessi eri tyyppisissa
kohteissa etenee. Hyva (3-4): Opiskelija ytietda kdytannossa tietoj érjestelman
kehityksen eri vaiheet ja niihin kuuluvat tehtavét. Opiskelija osaa dokumentoida
tietojarjestelmiin liittyviad tehtévia ja tuntee eri tyyppisia hankintaprosesseja.
Tyydyttéava (1-2): Opiskelija osaa nimeta tietojérjestelméan kehittémisen vaiheet ja
niiden paétoiminnot, tietéa dokumentoinnin perustavat jatietojarjestelman
hankintaprosessin vaiheet yleisesti.

Haikala, I., Merijarvi, J., Ohjelmistotuotanto
Pohjonen, R., Tietojarjestelmien kehittdminen

Tekninen tietoturva
Technical Data Security

40p Ajoitus: 2. vsk
Opiskelijatuntee tietoturvaan liittyvié teknologioita, laitteitaja menetelmié ja osaa
suunnitella tietoturvallisia ratkai suja organisaation kayttoon.

Tietoturvan peruskasitteet
Salaus ja autentikointi
Sahkoisen asioinnin tietoturva
L ahiverkon turvallisuus
Jérjestelmétason turvallisuus
Tietosuoja

Luennot ja laboratorioty6t
Tentti, harjoitustyot

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tydtilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhmén toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhméassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensa alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissa asianmukaisesti, osallistuu ryhmén toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Gamesin Cloud
Gamesin Cloud

40p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa j arjestelmépuol en toteutuksen eri tyyppisille
peleille ja peliprojekteille. Lisdks opiskelija osaa mééritella teknologiat, joita
hyvéks kéyttéden peli toteutetaan.

Palvelinteknologiat, peliserverit - pystyttdminen ja kéyttéonotto.
Jérjestelmasuunnittel u seka kustannuslaskelma.

Projektimuotoinen tydskentely, esitykset. Y hteistyssa pelialan opiskelijoiden



Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTATO19)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAT020)

Lagjuus:

Osaamistavoite:;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

TRADENOMIKOULUTUS

kanssa.
- Palvelin pelille - Esitys valmiista projektista

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyOtehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhméassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtyneisyytensa alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

L angattomat verkot
Wireless Networks

30p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija ymmartéa langattomien verkkojen merkityksen ja niiden
toteuttamistekniikat. Opiskelija pystyy asentamaan ja konfiguroimaan langattomia
verkkoja

Y |leisté langattomasta tiedonsiirrosta

Eri verkkoratkaisut

WLAN

Bluetooth

3G

Muut

Langattoman verkon liittdminen organisaation l&hiverkkoon
Langattomien verkkojen tietoturva

L &hiopetusta, ohjattua laboratoriotydskentelyd, ryhmétdita
Oppimispaivakirja. Projektityo (asennetaan verkkoratkaisuja)

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensi alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

Verkkojen jatkokurssi
Networks Continuation Course
6 0p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelijatuntee tietoverkkojen suunnittelun |8htékohdat ja verkon yll&pidon
keskeiset tehtavat.

Tietoverkkojen perusteet
Liikenne ldhiverkossa

L &hiverkkojen arkkitehtuuri
TCP/IP -perusteet



Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAT046)

Lagjuus:
Osaamistavoite;
Edeltava osaaminen:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTATO58)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

TRADENOMIKOULUTUS

Aliverkotus

Verkkojen vélinen liikenne
Kytkentéisen lahiverkon yll&pito
Lahiverkon suunnittelu
Lahiverkon tietoturva

Luennot ja laboratorioty6t
Tentti, tydsel ostukset

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa ty6tilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensa alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissa asianmukaisesti, osallistuu ryhmén toimintaan omalla osaamisellaan.

HakalaM., Vainio M., Tietoverkon rakentaminen seka opintojaksollailmoitettava
kirjallisuus

Tietokantapalvelimen yll&pito
Database Server Maintenance

30p Ajoitus: 2. vsk
Opiskelija osaa asentaa ja yl18pitéa tietokantapal velimen
Tietokantojen perusteet

Microsoft SQL Serverin asentaminen
SQL Serverin arkkitehtuuri
Hallintavélineet

SQL Serverin tietokannat

Hairi6t ja toipuminen

Kéyttgjat ja oikeudet

SQL Serverin perusyllapitotehtavat

Luennot ja harjoitukset

Tentti

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa ty6tilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyOtehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhméassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensd alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissa asianmukaisesti, osallistuu ryhmén toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Tietokannat
Data Bases

4 0p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija osaa mallintaa ja rakentaa tietokannan seké osaa luoda ja yll&pitéa
tietokantaa myos SQL :I1a. Opiskelija hallitsee erityyppisten tietojen tuonnin



Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAD2Z)

(KTPB003)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

TRADENOMIKOULUTUS

tietokantaan muista tietol ghteistéd jamyostoisin pain.
Tietakantojen perusteet

Tietokannan mallintaminen, normalisointi

SQL

Tietokannan toteutus

Import- ja export- toiminnot tietokantaan ja tietokannasta

Pienryhméopetus, harjoitustyot
Tentti, itsendiset tehtévéat

Kiitettava (5): Opiskelija osaa rakentaa tietokannan monimutkai seen kaytannon
ympadristoon. Opiskelija tunnistaa tietokannan normalisoinnin tarpeen ja osaa
toteuttaa normalisoinnin. Opiskelija kayttad asiantuntevasti SQL ;84 tietokannan
hallintaan. Opiskelija tuntee useita tietokannan hallintaohjelmistoja ja osaa valita
sopivan vaihtoehdon. Opiskelija hallitsee tietojen siirrot eri jarjestelmien valilla
Hyva (3-4): Opiskelija osaa toteuttaa tietokannan todel liseen, annettuun ympéaristoon
jollakin tk:n hallintachjelmistolla. Opiskelija kéyttaé sgl-lauseita tietokannan
hallintaan ja kyselyihin seké osaa muodostaa sgl:n proseduureja. Opiskelija
tunnistaa normaslisoinnin tarpeen tietokannassa ja osaa toteuttaa normalisoinnin.
Opiskelija osaa siirtéé tietoja tietokantaan muusta ympéristosta ja péinvastoin.
Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaa selittéa rel aati otietokannan rakenteen ja osaa
toteuttaa tietokannan annetusta yksinkertai sesta kohteesta. Opiskelija osaa kéyttéa
sgl-lauseita tietokannan hallintaan ja kyselyihin. Opiskelija osaa siirtéatietoja
tietokantaan muusta ympéristosta.

Hernandez, Tietokannat - Suunnittelu ja toteutus kéytannossa
Hovi, A., SQL-opas
Hovi, Huotari, Lahdenmaki, Tietokantojen suunnittelu & indeksointi

LITKETOIMINTAOSAAMINEN (Datacenter) 9 op
BUSINESS COMPETENCE

Opiskelija saa perustiedot johtamisesta ja perehtyy |CT-alan yritysten
liiketoimintaan ja markkinointiin.

Sopimus- ja yritysoikeus
Contract and Corporate Law

30p Ajoitus: 2. vsk
Opiskelija osaa sopimusoikeuden yleiset periaatteet ja osaa yritystoimintaan liittyvéat
keskeisimmaét sopimustyypit.

Sopimukset ja niiden tekeminen
Y ritysmuodot

Tyosuhde, tyGaika ja vuosiloma
Erityinen sopimusoikeus

Verkkokurssi ja monimuoto

Harjoitukset jatentti

Hyvaksytty: Opiskelija osaa tulkita ammattikasitteiden valisia suhteita seka vertailla
japerustella ratkai suvalintojaan. Opiskelija osaa itsendisesti arvioidajatehda

johtopaétoksi & seka kehittda vaihtoehtoisia ratkai suja oikeudellista tietoperustaa
kayttaen.



Kirjalisuus:

(K TABOO3)
Laajuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVAQ00L)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTAD5Z)

TRADENOMIKOULUTUS

Suojanen, Ojgjarvi, Savolainen, Vainio & Vanhanen, Opi oikeuttalja 2 tai
Karttunen, Koivunen, Laasanen, Sippdl, Uitto ja Valtonen: Juridiikan perusteet

Johtaminen
Leadership

30p Ajoitus: 3.vsk

Opiskelijatietda johtamisen peruskasitteitd ja ymmartaa organi saatiossa
tydskentelevien ihmisten toimintaa. Opiskelija osaa arvioida omaa toimintaansa
suhteessa muihin.

Johtgjan tehtavét jaroolit

Johtamista ohjaavat teoriat

Y ksil® organi saatiossa

Ryhmét jatiimit organisaatiossa

Organi saatiokul ttuuri

Organisaati orakenteet ja organi saation rakennemuutos

L uennot ja oppimistehtavéat
Oppimistehtévét ja tentti
IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Johdon laskenta

Management Accounting

30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija osaa laatia ja hyvaksikéyttéd yrityksen johdon paétoksentekoa tukevia
taloudellisialaskelmia.

Liiketoimintaosaamisen perusteet
Tuloslaskelman ja taseen rakenne
Kannattavuuslaskenta

Hinnoittelu

Toimintolaskennan perusteet

Luennot, verkko-opetus ja harjoitukset
Portfolio

IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

PELIALAN PERUSOSAAMINEN 22 op
BASIC GAME DEVELOPMENT COMPETENCE

Opiskelija oppii tekemaan pelejajaymmartéd perusasiat pelisuunnittelusta,
-tuotannosta, -ohjelmoinnista ja -grafiikasta. Opiskelija osaa tuottaa yksinkertaisen
Www-sivuston ja osaa suunnitella seka toteuttaa pelipal velimen. Osittain integroitu



(K TADO31)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

(K TADO30)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(K TAD032)

Lagjuus:
Osaamistavoite;

SisAto:

TRADENOMIKOULUTUS

kurssiin Projektiopinnot 1.

WWW ja lnternet
WWW and Internet

20p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija osaa kayttéd html-kieltd ja tuottaa yksinkertaisia www-sivuja. Lisaksi
opiskelija osaa listata erilai sia tapoja www-sivujen julkai semiseen ja yll&pitoon.
Opiskelija osaa listata erilaiset palveluntarjogjat, niiden edut ja haitat seka yhdistéa
aiemmin opittua soveltamalla kaytantoon.

html5-kielen perusteet ja rakenne

html-alustojen tunteminen ja hy 6tykéaytto

CSS-tyylimuotoilujen kaytto

JavaScript:n hyoddyntaminen

Lahiopinnot, esitykset

Julkaistu html-sivusto

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa ty0tilantei ssa, organisoidaja
ohjata ryhman toimintaa jatoimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyGtehtéavissa, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttéava

(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensé alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

Peliohjelmoainti |

Game Programming |
40p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija osaa suunnitella, laatia, testata ja dokumentoida 2D pelin C#-
ohjelmointikielella.

Ohjelmoinnin perusteet

Pelisovelluksen toimintaperiaatteet

XNA:n tai Unity3D:n peruskaytto

Pelimekaniikan ohjelmointi

Luennot ja harjoitukset jotka tukevat Peliprojekti 1 kurssia.
Projektiopinnot 1 -opintojakson yhteydessa tehtava peli.
IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Basics of 2D Game Graphics
Basics of 2D Game Graphics

30p Ajoitus: 1st Year
Introduce techniques and practices for creating game graphics.

Tools and roles of acomputer game artist.
The artist within a company



Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTADO33)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTADO34)

Lagjuus:
Osaamistavoite:;

Sisalto:

Toteutus:

TRADENOMIKOULUTUS

Photoshop interface and tools

Understanding composition, colour, light, shape and texture
Overview of art history

Basic knowledge of anatomy, perspective and animation

L ectures and assignments
Assignments

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, al
assignments compl eted to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

To be announced

Pelituotannon per usteet
I ntroduction to Game Production

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija hahmottaa peliohjelmistotuotannon eri vaiheet. Tuntee KAJAK:in
pelituotannossa kaytettavan projektinhallinnan perusteet. Osaa kayttéa
versionhallintaa.

Johdatus pelien maailmaan

Pelituotantoprosessi

Johdatus pelituotannossa kéytettaviin projektinhallintamenetel miin
Tutustuminen versionhallintaan

Luennot, harjoitukset ja pienryhmétydskentely
Harjoitusty6t kurssin keskeisista aiheista

Kiitettéva (5): Opiskelija osoittaa erinomaista osaamista pelituotantoon liittyen ja
osaa toimia vastuullisesti seka kehittévasti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa soveltaa
kaytanndssa oppimaansa. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatietda
peliohjelmistotuotannon eri vaiheet. Tuntee KAJAK:in pelituotannossa kaytettdvan
projektinhallinnan perusteet. Osaa kéytt&a4 versionhallintaa.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

I ntroduction to 3D modelling
Introduction to 3D modelling

30p Ajoitus: 1st Year

Introduce the basics of working with 3d Studio Max

3ds Max navigation and interface
Basic tools for low polygon modelling
UWMapping

Basic animation

Cameras

Lighting and rendering

Tutorials and assignments



Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTADO35)
Lagjuus:

Osaamistavoite;

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTADO36)
Lagjuus:
Osaamistavoite:
Sisalto:
Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

TRADENOMIKOULUTUS

Assignments and project work

Student can do basic 3d models, environmets and animations by using basic 3ds
Max tools.Can use textures, lights, cameras and animation tools proficiently. Student
be able to plan, design and implement bigger exercise by himself, 80% attendance,
Pass/ Fail

To be announced

Pelisuunnittelun perusteet
Introduction to Game Planning

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija hallitsee pelisuunnittelun teorian ja ymmartaa pelisuunnittelun
perusperiaatteet. Osaa anal ysoida pelgj4, tuottaa peli-ideoita, tuottaa pelikonseptin ja
alustavan pelisuunnitelman. Hallitsee prototypoinnin perusteet.

Pelisuunnittelun taustat
Vuorovaikutus ja pelimekaniikka
Pelianalyysit

| degintitekniikat

Alustava konseptikuvaus
Késikirjoittaminen

I nteraktiosuunnittelu

Alustava kentté ja hahmosuunnittelu
Prototypointi

Luennot ja harjoitukset

Harjoitusty 6t

Hyvaksytty: Opiskelija hallitsee pelisuunnittelun eri vaiheet ja osaa soveltaa niita
tydtilanteissa, osaa toimiaitsendisesti ja ryhméassa seka pystyy osoittamaan
perehtyneisyytensa alan tietoperustaan ja selviaa annetuissa tehtéavissa
asianmukai sesti.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

Gamesin Cloud
Gamesin Cloud

40p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa jarjestelmépuol en toteutuksen eri tyyppisille
peleille ja peliprojekteille. Lisdks opiskelija osaa mééaritella teknologiat, joita
hyvéks kéayttéden peli toteutetaan.

Palvelinteknologiat, peliserverit - pystyttdminen ja kéyttéonotto.
Jarjestelmasuunnittel u seké kustannuslaskel ma.

Projektimuotoinen tydskentely, esitykset. Y hteistyssa datacenter opiskelijoiden
kanssa.

- Palvelin pelille - Esitys valmiista projektista

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa



Kirjalisuus:

(KTADA4Z)

(K TAD041)

Lagjuus:

Osaamistavoite:
Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

(KTAD042)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

TRADENOMIKOULUTUS

soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyGtehtéavissa, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttéava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensa alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

PELIALAN PROJEKTIOPINNOT 38 op
GAME PROJECT STUDIES

Opiskelijat oppivat projektitydskentel ya tekemalla kaytannon t6ité, jotka on
aihepiiriltdan sidottu kulloisellakin hetkella suoritettavien muiden kurssimoduulien
sisdltéon. Projektit valmentavat opiskelijoita siirtymaan tyoel amaan.

Projektiopinnot 1 - 2D pelidemo
Project Studies 1 - 2D Game Demo

6 0p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelija ymmartéa pelituotannon vaiheet. Opiskelija osaa tuottaa 2D grafiikkaa
hy6dyntavéan pelidemon.

Opiskelijatekeeitsendisesti 2D pelidemon kurssien Peliohjelmointi | ja Art
Foundation Skills sisdltdjen pohjalta.

Ohjaus jaitsendinen tyoskentely
Pelidemon tekeminen ja sen dokumentointi

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa itsendisesti soveltaataitojaja hyddyntéa
monipuolisesti tietoa ongel man ratkai sussa. Opiskelijatoimii pelikehitystiimin
jasenend edistéen ja kehittéen tiimin toimintaa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa valita
peliprojektiin sopivia, tarkoituksenmukai sia toi mintatapoja hankkimansa tiedon ja
ohjeistuksen perusteella. Opiskelijatoimii itsendisesti ja vastuullisesti erilaisissa
tehtévissa annettujen ohjeiden mukaisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaatoimia
ohjattuna asianmukai sesti, noudattaen annettuja séantdja ja ohjeita. Opiskelija
kayttaa toiminnassaan tarkoituksenmukaisesti pelialan tekniikoita jamalleja

Projektiopinnot 2 - projektitaidot
Project Studies 2 - Project skills

6 0p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelijaoppii kaupallisen pelituotantoprojektin vaiheet. Opiskelija osaa soveltaa
taitoja ja hytdyntéa tietoa ongel man ratkai sussa itsendisesti. Opiskelija osaa
tydskennell& monial ai sessa projektiryhmassa.

Projektiopinnot 1

Opiskelijat muodostavat tiimeja, jotka toteuttavat 2D pelin mobiilalustalle jajoka
julkaistaan jossakin digitaalisessa kauppapai kassa.

Pienryhmétydskentely
Julkaistu peli jasen esittely.
Kiitettava (5): Opiskelija osaaitsendisesti soveltaa taitojaja hyddyntaa

monipuolisesti tietoa ongel man ratkai sussa. Opiskelijatoimii pelikehitystiimin
j8senend edistéen ja kehittden tiimin toimintaa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa valita
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peliprojektiin sopivia, tarkoituksenmukaisia toimintatapoja hankkimansa tiedon ja
ohjeistuksen perusteella. Opiskelijatoimii itsendisesti ja vastuullisesti erilaisissa
tehtévissa annettujen ohjeiden mukaisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaatoimia
ohjattuna asianmukai sesti, noudattaen annettuja séantdja ja ohjeita. Opiskelija
kayttaa toiminnassaan tarkoituksenmukaisesti pelialan tekniikoitajamallgja
K&ytetd&n myaos vertaisarviointia.

Projektiopinnot 3 - 3D-peli mobiililaitteelle
Project Studies 3 - 3D Game for Mobile Device

6 0p Ajoitus: 2. vsk
Opiskelija osaa tuottaa 3D -pelin osana tuotantotiimié.
Projektiopinnot 1, Projektiopinnot 2

Opiskelijoista muodostuvat tuotantotiimit tekevét 3D-pelin jollekin mobiilialustalle
jajulkaisevat pelin jossakin digitaalisessa kauppapai kassa.

Pienryhmétydskentely
Julkaistu peli jasen esittely.

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa itsendisesti soveltaataitojaja hyddyntéa
monipuolisesti tietoa ongelman ratkai sussa. Opiskelijatoimii pelikehitystiimin
jasenend edistden ja kehittden tiimin toimintaa. Hyva (3-4): Opiskelija osaavalita
peliprojektiin sopivia, tarkoituksenmukai sia toimintatapoja hankkimansa tiedon ja
ohjeistuksen perusteella. Opiskelijatoimii itsendisesti ja vastuullisesti erilaisissa
tehtdvissa annettujen ohjeiden mukaisesti. Tyydyttéva (1-2): Opiskelija osaatoimia
ohjattuna asianmukai sesti, noudattaen annettuja séantdja ja ohjeita. Opiskelija
kayttaa toiminnassaan tarkoituksenmukaisesti pelialan tekniikoitajamallgja
K&ytetd&n my0os vertaisarviointia.

Projektiopinnot 4 - Vaativa peliproj ekti

Project Studies 4 - Demanding Game Project
6 0p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija osaa tehdé tuotantotiimissi teknisesti vaativan ja visuaalisesti
korkeatasoi sen, uusinta teknologiaa hyddyntavan pelin.

Projektiopinnot 1-3

Opiskelijoista muodostuvat tuotantotiimit tekevét teknisesti vaativan ja visuaalisesti
korkeatasoisen pelin jajulkaisevat pelin jossakin digitaali sessa kauppapaikassa.

Pienryhmétyoskentely
Julkaistu peli jasen esittely.

Kiitettéva (5): Opiskelija osaaitsendisesti soveltaataitojaja hyddyntéa
monipuolisesti tietoa ongel man ratkai sussa. Opiskelijatoimii pelikehitystiimin
jasenend edistéen ja kehittéen tiimin toimintaa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa valita
peliprojektiin sopivia, tarkoituksenmukai sia toimintatapoja hankkimansa tiedon ja
ohjeistuksen perusteella. Opiskelijatoimii itsendisesti ja vastuullisesti erilaisissa
tehtévissd annettujen ohjeiden mukaisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaatoimia
ohjattuna asianmukaisesti, noudattaen annettuja séantdja ja ohjeita. Opiskelija
kaytt&a toiminnassaan tarkoituksenmukaisesti pelialan tekniikoitajamalleja
Kaytetéddn myds vertaisarviointia.
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Projektiopinnot 5 - Asiakaspr oj ekti
Project Studies 5 - Customer Project

70p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija osaa tyoskennella asi akasraj apinnassa (asiakas: yritys, hanke, koulu).
Opiskelija hahmottaa projektissa tehdyn sovelluksen kaupallisen potentiaalin.

Projektiopinnot 1, Projektiopinnot 2, Projektiopinnot 3 ja Projektiopinnot 4

Asiakasprojektin suunnittelu, toteuttaminen ja dokumentointi
Sovellusten kaupallinen potentiaali

Luennot ja pienryhmétytskentely.
Projektity®, projektin dokumentaatio, projektin esittely, oppimispéivakirja

Kiitettéva (5): Opiskelija osaaitsendisesti soveltaataitojaja hyddyntéa
monipuolisesti tietoa ongelman ratkai sussa. Opiskelijatoimii pelikehitystiimin
jasenend edistéen ja kehittéen tiimin toimintaa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa valita
peliprojektiin sopivia, tarkoituksenmukai sia toi mintatapoja hankkimansa tiedon ja
ohjeistuksen perusteella. Opiskelijatoimii itsendisesti ja vastuullisesti erilaisissa
tehtévissa annettujen ohjeiden mukaisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaatoimia
ohjattuna asianmukaisesti, noudattaen annettuja sdantdja ja ohjeita. Opiskelija
kayttaa toiminnassaan tarkoituksenmukaisesti pelialan tekniikoita jamallgja
Kaytetédn myos vertaisarviointia.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Projektiopinnot 6 - Asiakaspr oj ekti
Project Studies 6 - Customer Project

70p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija osaa tyoskennella asi akasraj apinnassa (asiakas: yritys, hanke, koulu) ja
kehittaa tuotekehitysi deoita asiakad ahtdisesti.

Projektiopinnot 1, Projektiopinnot 2, Projektiopinnot 3, Projektiopinnot 4 ja
Projektiopinnot 5

Opiskelijatiimit toteuttavat asiakasprojektin.
Pienryhmétydskentely
Projektityo, projektin dokumentaatio, projektin esittely, oppimispéivakirja.

Kiitettéva (5): Opiskelija osaaitsendisesti soveltaataitojaja hyddyntéa
monipuolisesti tietoa ongelman ratkai sussa. Opiskelijatoimii pelikehitystiimin
jasenend edistéen ja kehittéen tiimin toimintaa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa valita
peliprojektiin sopivia, tarkoituksenmukai sia toi mintatapoja hankkimansa tiedon ja
ohjeistuksen perusteella. Opiskelijatoimii itsendisesti ja vastuullisesti erilaisissa
tehtévissa annettujen ohjeiden mukaisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaatoimia
ohjattuna asianmukaisesti, noudattaen annettuja sdantdja ja ohjeita. Opiskelija
kayttaa toiminnassaan tarkoituksenmukaisesti pelialan tekniikoita jamallgja
Kaytetddn myos vertaisarviointia.

IImoitetaan opintojakson alussa.
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VAIHTOEHTOISET AMMATTIOPINNOT
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TIETOJENKASITTELYN SYVENTAVA

OSAAMINEN 30 op
SPECIALISED INFORMATION PROCESSING COMPETENCE

VIRTUALISOINTIOSAAMINEN 15 op
VIRTUALIZATION COMPETENCE

Nykyaikaisen organisaation tietoteknisen toimintaympariston hahmottaminen.
Moduulin aikana tehdaén joko sertifikaattitestiin valmistavia opintojatai koko
moduulin kattava itsendinen tyo. Tehtévatyd sidotaan opiskelijan oman aan
opintoihin jaty6tehtaviin. Tyon tekemiseen kdytetd8n moduulin kurssien itsendisen
opiskelun resurssia.

Virtualisoinnin perusteet
Introduction to Virtualization

30p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelijatuntee virtualisointiteknologiat, eri virtualisointituotteet seka
virtualisoinnin kayttokohteet.

Y leiskuvaus

Virtualisointiteknol ogiat

Virtualisointituotteet

Virtualisoinnin hyddyntaminen organisaatiossa
Johdatus pilvipalveluihin

Luennot, |aboratorioty6t
Tentti ja harjoitustyo

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa ty6tilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhméassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensd alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissa asianmukaisesti, osallistuu ryhmén toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Palvelinvirtualisointi
Server Virtualization

6 op Ajoitus: 2. vsk
Opiskelijaymmartaé pal velinympériston virtualisointiratkai sut ja niiden
hy6dyntamisen organi saatiossa

Virtualisoinnin perusteet

Pilvipalvelut

Palvelinvirtualisointituotteet
Virtuaaliympéristén suunnittelu

Virtuaalipal velimen rakentaminen ja hallinta
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Verkkoliikenne
Virtuaai-infran paésynhallinta
Resurssien hallintaja valvonta

Luennot ja laboratorioty6t

Tentti ja/tai harjoitustyot

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa ty6tilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttéava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensa alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtdvissi asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Tybasemavirtualisointi
Desktop Virtualization

6 op Ajoitus: 3. vsk

Opiskelijatuntee tybasemavirtualisoinnin teknologiat, ratkaisut ja kayttokohteet
Virtualisoinnin perusteet

Ty6asemavirtualisoinnin perustest

Sovellusten jakelu

Paésynvalvonta

Padtel aitteet

Hyddyntéminen jatoimintamalli organisaatiossa

Luennot ja laboratorioty 6t

Tentti jaltal harjoitusty6t

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensd alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

DATACENTER -RATKAISUJEN

SYVENTAVAOSAAMINEN 15 op
DATA CENTER SOLUTIONS ADVANCED COMPETENCE

Opiskelija pystyy suunnittelemaan, rakentamaan ja yll&pitamaan palvelinratkaisuja.

Linux-palvelinympéristo
Linux Server Environment

6 0p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelijaymmartéa Linuxin kdyton palvelinjarjestelmana. Opiskelija pystyy
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asentamaan ja konfiguroimaan Linux-kayttojarjestelman palvelinymparistoksi.
Opiskelija pystyy suunnittelemaan, asentamaan ja konfiguroimaan yleisimmét
palvelinsovellukset.

Linux

Linuxin palvelimen suunnittelu ja asennus
Palveluiden kayttdonotto ja madrittely
Jarjestelman yllapito pal veluiden ndkokul masta
Tietoturva

L &hiopetusta, ohjattu laboratoriotydskentely, ryhmétyo
Oppimispéivakirja, projektityd

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyOtehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensé alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissa asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Skripti-ohjelmointi
Script Programming

50p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija ymmartéa skriptikielten merkityksen jérjestelman hallinnassa. Opiskelija
pystyy ohjelmoimaan tavanomaisia komentoskripteja Windows ja Linux
ympérist6i ssi.

Windows, Linux

Skriptit yleisesti
Eri vaihtoehtoja Linux ja Windows ymparistoissd: esim. PowerShell, bash ja awk.

L &hiopetus, ohjattu laboratoriotytskentely
Harjoitukset ja tentti

Kiitettava (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa ty6tilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyotehtéaviss, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensé alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhmén toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan mydhemmin opintojakson aikana.

| T-palvelujen turvaaminen
I T-Services Back-up
40p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija ymmartéa palvel ujen kaytettavyyden merkityksen ja pystyy
suunnittelemaan organisaation varmistus- ja palautusratkaisun.
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Tiedon elinkaari

Tekniset varmistusratkaisut
Virtuaaliympdristén varmistaminen
Etavarmistaminen

Jatkuva varmistaminen

Disaster recovery

Luennot jalaboratorioty6t
Tentti jaltai harjoitustyo

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa toimia monimutkaisissa tyotilanteissa, organisoida ja
ohjata ryhman toimintaa ja toimia vastuullisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
soveltaa ammatillista osaamistaan eri tyGtehtéavissa, toimiaitsendisesti ja
vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttéava
(1-2): Opiskelija osoittaa perehtynei syytensa alan tietoperustaan, toimii annetuissa
tehtévissd asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla osaamisellaan.

IImoitetaan opintojakson alussa.

GAME PRODUCTION AND DESIGN
COMPETENCE 15 0p

Student understand basics of game design and get ability to design and product
games. Module isintegrated with course Projektiopinnot 2.

Game Design |
Game Design |
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the basics of game concepts and can produce game concept
documentation and concept art

Game planning and game design process
Game concept and concept planning
Making a game concept

Concept Art

Lectures, exercises, group work

Coursework exercises, longer practical assignment connected to course Game
Design |l

Student understand idea of game concept and can make an approriate and functional
game desing document, participation 80%, Pass/ Fall

Teaching handouts

Level Design
Level Design
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the basics of level planning as a part of agame
environment and will be proficient in planning levels.



TRADENOMIKOULUTUS

Edeltéava osaaminen: Game Design |

Sisalto:
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Level design history

Level planning principles and process for 2D and 3D games
Designing for mobile

Level editors

Planning, implementing and testing levels

Lectures,real life game level plans, exercises, group work
Coursework exercises, exam.

5: Student is able to work as level designer in project studies and is able to use
fluently level design tools. Student is very proficient in planning levels. 3-4: Student
is able to apply knowledge of level designin pratical projects independently. 1-2:
Student understands basic terminology and process of level design. Student does
coursework exercises on time and coursework fullfills given requirements.

Teaching handouts

Continuation Coursein Game Production
Continuation Course in Game Production

3op Ajoitus: 2nd yr

Students will learn game production, understand the significance of industrialization
and roles in game production, and discover the art of people management.

Game Production techniques and process.
Industrialization in Game production

Basic business concepts.

Team building and people management skills.

L ectures, game production process exercises, group work
Coursaework exercises, longer assignment
Pass/fail

Teaching handouts

Game Design 11
Game Design Il
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the process of sript writing and can analyse games and
produce new ideas to make games.

Game Design |

History of games
Narration

Genres

Game analysis

Game planning process
Script writing
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Lectures, exercises, group work
Coursework exercises, longer assignment started during Game Design |

Student can make game analysis and can use that knowledge to make GDD's and
Script writing for the game. Attendance 80%, Pass/fall

Teaching handouts

Basics of Game Business
Basics of Game Business

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the characteristics of game business and be familiar with
business operation models and the different opportunities of financing.

Characteristics of Game Business
Business Operation Models
Financing in Game Industry
Earning logics

Lectures, exercises, group work, real life business planning
Exam and coursework exercises

To be announced.

SYVENTAVA PELITUOTANTO- JA

SUUNNITTELUOSAAMINEN 15 op
GAME PRODUCTION AND DESIGN ADVANCED COMPETENCE

Opiskelija saa valmiuksia vastata oman peliyrityksen liiketoiminnasta ja kykenee
arvioimaan yrityksen taloudellista tilaa. Opiskelija osaa katsoa pelisuunnittelua
my6s markkinal &htoi sestd ndkdkulmasta. Opiskelijaymmartéa
immateriaalioikeuksien merkityksen ja siihen liittyvan lainséédannon paapiirteet.

Continuation Coursein Game Business
Continuation Course in Game Business

30p Ajoitus: 2nd yr
To provide students with a comprehensive view of game business and game product
marketing. Participants will gain athrough understanding of the distinctive
characteristics of game business, whilst understanding the importance of marketing
in competitive business environment.

Game product revenue planning
Marketing plan for agame
Sales and customer acquisition
Sales channels

L ectures and assignments
Assignment(s)

To be announced.
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I ntroduction to Management Accounting
Introduction to Management Accounting

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the importance of management accounting in planning and
decision making. Students are able calculate profitability and know how to use such
calculations in decision-making.

Profitability calculations

Budgeting

Pricing calculations

L ectures, assignments

Exam, assignments

To be announced.

To be announced

Mar keting-oriented Game Design
Marketing-oriented Game Design

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the importance of marketing research in game design.
Market research

Target groups

Games based on license

Creating a succesful 1P

L ectures, assignments

Assignment(s)

To be announced.

Legal Issuesand IP
Legal Issuesand IP

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the basic legal issues concerning intellectual property.
Protecting intellectual property

Legal issues concerning ip business

Software piracy

L ectures, assignments

Exam, assignments

To be announced.

To be announced.
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Lagjuus:

Osaamistavoite;
Sisalto:
Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjalisuus:

(KTVP3Z)

(K TVP030)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVPO31)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

TRADENOMIKOULUTUS

Analyyttinen pelisuunnittelu
Analytical Game Design

30p Ajoitus: 4. vsk

tukena.

Kayttgjatestaus

Analytiikka

Metriikka

Luennot, pienryhmétydskentely
Harjoitusty 6t

IImoitetaan opintojakson alussa.

ilmoitetaan opintojakson alussa.

GAME GRAPHICSCOMPETENCE 15 0p

Students get an overview of techniques for creating 2D graphics including character,
background and user interface design. 3D course covers low poly object modelling
for mobile devices. Partly integrated with the Projektiopinnot 2 -course.

2D Animation
2D Animation
3op Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the basic principles of animation and be proficient in
creating 2d animation for games.

2D Character Design

Animation history

Principles of timing, spacing, weight and anticipation

Walk, run, hit and jump animations

L ectures and assignments

Assignments and project work

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, al
assignments completed to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

The Animator's Survival Kit by Richard Williams

2D Background Design
2D Background Design
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will learn the principles behind creating 2D backgrounds and concept art



TRADENOMIKOULUTUS

for games.
Edeltéva osaaminen: Basics of 2D Game Graphics
Sisdto: Overview of background design in games, film and animation

Understanding of lighting, composition, colour and perspective
Digital techniques for creating backgrounds

Toteutus: Lectures and Assignments
Suoritukset: Assignments
Arviointi: 5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,

extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, al
assignments completed to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

Kirjallisuus: To be announced.

(KTVP032) 2D Character Design
2D Character Design

Lagjuus: 30p Ajoitus: 2nd yr
Osaamistavoite: Students will understand the principles of designing 2D characters for games.
Edeltéva osaaminen: Basics of 2D Game Graphics
Sisdlto: Overview of character design in games, film and television
Human anatomy study, proportion and muscle placement

Designing characters for different target audiences
Drawing characterstraditionally and digitally

Toteutus: L ectures and assignments
Suoritukset: Assignments
Arviointi: 5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,

extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, all
assignments compl eted to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

Kirjallisuus: To be announced.

(KTVP033) 3D Moddling and Texturing |
3D Modelling and Texturing |

Lagjuus: 30p Ajoitus: 2nd yr

Osaamistavoite: Students will understand and be proficient in the basic principles of creating stylised
low polygon models and textures for games.

Edeltava osaaminen: Basics of 2D Game Graphics

Sisdlto: Low polygon modelling techniques
Techniques for creating low resolution stylised hand painted textures
UVW mapping in 3ds Max and Blender.
Creating tiles and texture pages in Photoshop



Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(K TVP034)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVP4Z)

(K TV P040)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

TRADENOMIKOULUTUS

Optimisation techniques for games.
UVW mapping in 3ds Max
Creating tilesin Photoshop
Optimisation techniques for games

L ectures and assignments
Assignments

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, al
assignments compl eted to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

To be announced.

Vector Graphics
Vector Graphics

30p Ajoitus: 2nd yr
Students will know Flash and Illustrator vector techniques and the process of
creating game graphics.

Interface and toolsin Flash and Illustrator

Drawing techniques for backgrounds and characters
Drawing and tracing using vectors

Creating interactive buttons

Basic action-script commandsin Flash

L ectures and assignments

Assignments and Project work

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, al
assignments compl eted to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

To be announced.

SPECIALISED GAME GRAPHICS COMPETENCE
150p

Students gain the skills needed to model and texture low polygon 3D models and rig
and animate a character for mobile devices. Also includes an introduction to high
polygon modelling. Partly integrated with the Projektiopinnot 3 -course.

3D Animation
3D Animation
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the basic principles of 3D animation and exporting into a
game engine.

Edeltava osaaminen: 2D Character Design



SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(K TVP041)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVP042)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

TRADENOMIKOULUTUS

Overview of 3D animation

Animation principles of timing, spacing, weight and anticipation
Using 3ds Max to create walk, run and hit animations

Basic understanding of Character Studio

Lectures, tutorials and assignments
Assignments and project work

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, al
assignments compl eted to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

To be announced.

3D Character Modelling
3D Character Modelling

30p Ajoitus: 2nd yr
Students will be proficient in the basic principles of 3D Character modelling for
games.

3D Modelling and Texturing |

Modelling, unwrapping and texturing alow poly character
Using biped for skinning and rigging in 3ds Max
Overview of high poly modelling techniques and workflow.

L ectures and assignments
Assignments

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, all
assignments compl eted to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

To be announced.

3D Modélling and Texturing ||
3D Modelling and Texturing 11

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand and be proficient in the basic principles of creating low

polygon models for props and environment assets, and are introduced to high
polygon techniques.

3D Modelling and Texturing |

Techniques for creating textures from photographs

Techniques for creating props, architecture, vehicles and environment assets.
Creating realistic low polygon geometry

Introduction to high polygon modelling techniques

Creating specular and normal maps



Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(K TVP043)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Edeltava osaaminen:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjalisuus:

(K TVP044)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Edeltava osaaminen:

Sisdlto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

(KTVP52)

TRADENOMIKOULUTUS

Lectures, tutorials and assignments

Assignments

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, al
assignments compl eted to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

To be announced.

3D Modelling and Texturing 111
3D Modelling and Texturing |1
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will be introduced to digital sculpting and high polygon modelling
techniques.

3D Modelling and Texturing | and |1

Introduction to digital sculpting Interface and tools in Mudbox

Mudbox and 3ds Max workflow

Painting Textures in Mudbox

High polygon techniques for modelling

Tutorials and assignments

Assignments

5- great understanding of concepts, excellent assignment work submitted,
extraodinary and/or additional work submitted. 3-4 understanding of concepts, all
assignments completed to good standard 1-2 basic attendence and understanding,
assignments submitted.

To be announced.

Portfolio Practice
Portfolio Practice

30p Ajoitus: Ath yr

Students will gain knowledge of how to organize their portfolio for job applications.

3D Modelling and Texturing I-111

What to include in your portfolio

Tipsfor 2D and 3D work presentation

Lighting techniques for rendering 3D portfolio pieces
Assignments

Based on the finished portfolio

To be announced.

GAME PROGRAMMING COMPETENCE 15 op



(KTVPO50)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:
Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVPO51)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVP052)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

TRADENOMIKOULUTUS

Student will be proficient in basic mathematics and programming skills needed in
game programming. Integrated with course Project Studies 2.

Programming C++
Programming C++

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will be proficient in the basics of C++ language and will know how to
utilize the standard template library.

C++ basics, data types, classes, objects, dynamic memory management, Basics of
STL

L ectures and assignments
Exam + practical assignments completed during the Project Studies 2 course

Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
ohjelmointitehtavissa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttéa ohjelmoinnin menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
C++-ohjelmointiin liittyvét peruskasitteet ja menetel mét.

To be announced.

Physics 1
Physics 1

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will have competence in physics required for other coursesin thisfield of

study.

Physics quantity and unit system
Kinematic

Dynamics

Work, power and energy
Momentum and impulse

Lectures and exercises

Interim exams

5: The student can anlyze problems realated to the field of study and solve these
problems using consistent methods 3-4: The student can make decisions of the
problems related to the field of study and solve related problems 1-2: The student
knows the quantities and units related to the field of study and can solve related
problems

Inkinen, P., Tuohi, J., Momentti 1, Insindérifysiikka

Continuation Coursein Programming C++
Continuation Course in Programming C++
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will be proficient in the advanced use of C++ and will know how to utilize



Edeltava osaaminen:

Sisalto:
Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVPO53)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

(K TVP054)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

TRADENOMIKOULUTUS

it in game programming.

Programming C++

Encapsulation, composition, association, overloading, templates, exceptions.

L ectures and assignments.

Exam + practical assignments completed during Project Studies |

Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
ohjelmointitehtavissa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttéé ohjelmoinnin menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttéva (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
C++-ohjelmointiin liittyvét peruskasitteet ja menetel mét.

To be announced.

Mathematicsfor Game Programmers
Mathematics for Game Programmers
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will know the basics of trigonometry, basics of vector and matrix calculus
and how to utilize them in 3D graphics.

Analytical geometry, trigonometry, vectors, matrixes, affine transformations,
complex numbers, quaternions.

L ectures and assignments.

Exam

Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
tehtavissd Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttéd kurssilla opeteltuja menetelmia

tarkoituksenmukaisellatavalla Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskéasitteet.

Data Structuresand Algorithms
Data Structures and Algorithms
30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the importance of utilizing common agorithms and data
stuctures and know how to select the most suitable algorithm for a given task.

Programming C++

Using the most common algorithms and data structures:
Basics of an algorithm analysis

Sorting and search algorithms

Stacks, queues and lists

Tree structures

Lectures and assignments

Exam + practical assignments

Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
ohjelmointitehtavissa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttaa kurssilla esiteltyja



(KTVP62Z)

(K TV P060)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVPO6GL)

Lagjuus:

Osaamistavoite;
Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

TRADENOMIKOULUTUS

tietorakenteita ja algoritmeja tarkoituksenmukaisella tavalla. Tyydyttéva (1-2):
Opiskelijatuntee ja hallitsee tietorakenteisiin ja algoritmeihin liittyvét kasitteet.

SYVENTAVA PELIOHJELMOINTIOSAAMINEN

150p
ADVANCED GAME PROGRAMMING COMPETENCE

Opiskelijatunnistaa yleisimmin k&ytetyt suunnittelu ja toteutusratkaisut
peliohjelmoinnissa, seka tunnistaa erilai sten pelityyppien haasteet. Opiskelija osaa
soveltaa oppimiaan tietoja projektiopintojen aikana.

Programming M obile Games
Programming Mobile Games

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand the limitations and constraints of mobile platformsin game
programming. They will be able to identify the differences between different mobile
platforms and understand the requirements of code portability. Students will be able
to implement game or other real time graphics applicationsin amobile device.
Programming C++

Different mobile platforms and differences between them.

Code portability and constraints.

Use of different SDKs

L ectures and assignments

Practical assignments completed during the Project Studies |11 course

Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
tehtévissi. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttda kurssilla opeteltuja menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttéva (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskasitteet.

To be announced.

Game Programming | |
Game Programming |1

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will understand and know how to design architecture for a 3D-application.
They will be able to set up a simple 3D-game during their project days and complete
the design documentation.

Game Programming |

Game software architectures and design patterns

Game technical Design Documentation

Loading of 3D-assets

3D-game principles

3D-game mechanics

L ectures and assignments

Practical assignments completed during the Project Studies |11 course



Arviointi:

Kirjalisuus:

(KTVP062)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(K TVP063)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

SisaAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

TRADENOMIKOULUTUS

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
tehtévissd. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttda kurssilla opeteltuja menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskasitteet.

To be announced.

Artificial Intelligencein Games
Artificia Intelligence in Games

30p Ajoitus: 2nd yr

Students will have basic knowledge of different Al techniques used in games.
Students will be able to select and implement specific Al techniques required in a
game.

Data Structures and Algorithms

Introduction to game Al

Finite state machines

Path finding

Distributed Al and crowd techniques

Situation calculus and desision making architectures
Learning Al

L ectures and assignments

Practical assignments completed during the Project Studies |11 course.
Kiitettéva (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
tehtévissd. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttda kurssilla opeteltuja menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskésitteet.

To be announced.

Tietokantaohjelmointi
Database Programming
3o0p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija osaa suunnitella relaatiomallin mukaisen tietokannan rakenteen ja
toteuttaa sité hyddyntévan ohjelmiston.

Relaatiotietokannan suunnittelu

SQL-kyselyt

Ohjelmointirgjapinta

Pienryhméopetus

Tentti ja harjoitusty6

Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
tehtévissd. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttda kurssilla opeteltuja menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskasitteet.

IImoitetaan opintojakson alussa.



(K TVS030)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTVP72)

(K TVPO70)

Lagjuus:
(KTVP8Z)

(K TV P08O0)

Lagjuus:

TRADENOMIKOULUTUS

Verkkopelien ohjelmointi

Network Game Programming

30p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelijaymmartéa verkkopelien tyypit jaominaispiirteet seka osaa kehittéa
yksinkertai sen monen pelagjan verkkopelin.

Peliohjelmointi | ja Game Programming ||

Verkkopelien eri tyypit

Verkkoarkkitehtuurit, protokollat jatiedonsiirto

Tilan synkronointi ja ennustaminen

Verkkoarkkitehtuurit

Verkkopelien tietoturvaongelmat ja huijausten ja hydkkaysten estédminen
Luennot ja harjoitukset

Harjoitusty

IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

GAME SOUND COMPETENCE 30 op

Digital Sound Design for Computer Games
Digital Sound Design for Computer Games

30 0p

SPECIALISED GAME SOUND COMPETENCE 30
op

Ajoitus:

Advanced Sound Design for Computer Games
Advanced Sound Design for Computer Games

300p Ajoitus:

VAPAASTIVALITTAVAT OPINNOT

(VAPAAZ)

(KTWTO089)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

VAPAASTI VALITTAVAT OPINNOT 150p
FREE-CHOICE STUDIES

Opiskelija valitsee vapaasti vahintéén 15 op opintoja joko omalta alaltaan, oman
ammattikorkeakoulun toiselta alalta, muusta ammattikorkeakoul usta tai
tiedekorkeakoulusta. Opiskelijan tavoitteena on lagja-alainen osaaminen.

Art Foundation Skills
Art Foundation Skills

50p Ajoitus: 1styr

To understand the basic principles of drawing.



SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTWTO062)

Lagjuus:
Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTWTO063)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTWT113)

TRADENOMIKOULUTUS

Life drawing techniques
Understanding light and shade
Negative space

Perspective

Contour drawing

Composition

Colour theory

L ectures and drawing
assignments

To be announced.

To be announced.

Kaupallisen pelisovelluksen kehittaminen |
Developing a Commercial Game Application |

10 op Ajoitus: Kesakurssi
Opiskelijat toteuttavat tuotantotiimeiss yleisolle suunnatun pelidemon

Aiemmin hyvaksytyn projektisuunnitel man mukaisen demopelin tekeminen,
osallistuminen pelill& saman vuoden Assembly -tapahtuman pelikehityskilpailuun.

Pienryhmétydskentely, TK -opinnot (10 op)
Demopdli, osallistuminen pelikilpailuun, projektin dokumentointi
[Imoitetaan opintojakson alussa.

Assembly -tapahtuman nettisivut, muu kirjallisuus ilmoitetaan opintojakson aikana

Kaupallisen pelisovelluksen kehittaminen |1
Developing a Commercial Game Application |1

10 op Ajoitus: Kesakurssi

Opiskelijat toteuttavat tuotantotiimeissa yleisolle suunnatun pelidemon tai valmiin
pelin

Kaupallisen pelisovelluksen kehittdminen |

Aiemmin hyvaksytyn projektisuunnitelman mukaisen demopelin tai pelin
tekeminen, valmiin tuotteen saattaminen yleistn saataville

Pienryhmétydskentely, TK -opinnot (10 op)
Demopdi, pelin siirtaminen jakelukanavaan, projektin dokumentointi
IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

KVM ja XenServer virtualisointi



Laajuus:

Osaamistavoite:

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(K TWTO090)

Lagjuus:
Osaamistavoite;
Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTWTO019)

Lagjuus:
Osaamistavoite:
Sisalto:

Toteutus:

TRADENOMIKOULUTUS

KVM and XenServer Virtualization

40p Ajoitus: 1. -4 vsk
Opiskelijaoppii kayttamaén KV M-pohjaisia, seka XenServer
virtualisointiympéristtja. Opiskelija osaa vertaillaeri virtualisointiymparistdjen
hyotyjaja haittojatoisiinsa.

Virtualisoinnin perusteet Linuxin perusteet

- KVM ympéristojen asennus ja kdyttoonotto

- XenServer ympériston asennus ja kéyttdtnotto

- Eri ympéristojen toiminnallisuuksien vertailua

Luennot, harjoitustyd

Luennot, harjoitustyo

IImoitetaan opintojakson alussa.

Verkkomateriaali

Life Drawing
Life Drawing

50p Ajoitus: 2nd Year
To practice drawing from till life and life models.
Art Foundation Skills

Drawing from male and female models

Drawing dynamic poses

Portrait drawing

Still life and drapery

Drawing in different media

Main muscles of the human body

Overview of art history

Drawing

Assignments

To be announced.

To be announced.

Organisaation tietoturvallisuus
Organizational Data Security

30p Ajoitus: K esdopinnot

Opiskelija tutustuu gjankohtaisiin organisaation tietoturvallisuuteen liittyviin
kysymyksiin.

Hallinnollinen tietoturvallisuus, suunnittelu ja johtaminen

Itsendinen tyoskentely



Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTWT115)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:
Arviointi:
Kirjallisuus:
(KTWT114)

Lagjuus:

Osaamistavoite:;

Edeltéva osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

TRADENOMIKOULUTUS

Kirjatentti

Kiitettava (5): Opiskelija osaa lainsaédantd, tuntee tietoturvan kohteet ja ymmartda
riskien hallinnan merkityksen jariskianalyysin. 90 # 100% kokeen pistemaarasta.
Hyva (3-4): Tyydyttévan osaamisen lisdksi opiskelija osaa tunnistaa tietoturvan
tarpeet ja kohteet. Opiskelija tuntee tietoturvan menetelmié. 65 # 90% kokeen
pistemadrasta Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee tietoturvan léhtokohdat, kasitteet
japerusvaatimukset. 50 # 65% kokeen pistemaarasta.

A.Andreasson, J. Koivisto: Tietoturvaa toteuttamassa, 2013

Pelidanet ja &anenkasittely
Game Sounds and Sound Editing

30p Ajoitus:

Opiskelija tuntee 88nen ja &anilaittei stojen keskeisen teorian. Opiskelija osaa kayttda
danityovélineita. Osaa suunnitella ja tuottaa danitys- ja peliaaniprojekteja.

Aénen erityisominaisuuksiaja teorioita
Adanitydvalineet - ohjelmistot jalaitteistot
Harjoitustyot

Adanitys- ja pelidaniprojektit

Luennot, harjoitukset, pienryhmétyot

Playback danitykset, 88nimaiseman tekeminen,radiokuunnelman tekeminen,
videopelin &énien tuottaminen ja &anittaminen.

Hyvaksytty: Opiskelija hallitsee danituotannon perustytvalineet ja ohjelmat, Osaa
suunnitella ja tuottaa &énitys- ja pelidani projekteja, 80% lasnéolo.

Opetusmonisteet

VMwareympariston hallinta
VMware Environment Management
3o0p Ajoitus: 1.-4.vsk

Opiskelijaoppii rakentamaan skripteja ja automati soimaan vmware ympériston
hallintatehtévia.

Skriptiohjelmointi Virtualisoinnin perusteet
- Skriptaustytkal ut ja -ympéaristot

- Virtuaalikoneen elinkaaren hallinta

- vSphere ympériston turvaaminen

- Monitorointi ja raportointi

Luennot, harjoitustehtava

Luennot, harjoitustehtava

IImoitetaan opintojakson alussa.

VMware vSphere PowerCLI| Reference, Automating vSphere Administration



(KTWTO070)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(KTWTO71)

Lagjuus:

Osaamistavoite:
Edeltava osaaminen:
SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(KTWTO081)

Lagjuus:

Osaamistavoite:;

Sisalto:

TRADENOMIKOULUTUS

Build up Your English
English/Build up Y our English

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija kehittéd ja vahvistaa al emmissa opinnoissa hankkimaansa englannin
kielen suullistajakirjallista taitoa siten, etté han selviytyy ammattikorkeakoulussa
ammattialansa pakollisista englannin kielen opinnoista. Tavoitteena on myds
kehittaa kieltenopiskelun opiskeluvalmiuksia.

Eurooppalainen viitekehys taitotaso B2; L 8htOtasotesti

Kielen perusrakenteet ja sanasto
Suullisen jakirjalisen kielitaidon seké puheen ja tekstin ymmartamisen aktivointi.

Kontaktiopetus
Aktiivinen osallistuminen, harjoitukset
IImoitetaan opintojakson alussa.

Oppikirjajaltai opetusmoniste

Bygg upp din svenska
Swedish/Bygg upp din svenska

30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija kehittda ja vahvistaa ai emmissa opinnoissa hankkimaansa ruotsin kielen
taitoa siten, etté han selviytyy ammattikorkeakoulussa alansa pakollisista ruotsin
opinnoista. Tavoitteena on myos kehittda kieltenopiskelun opiskeluva miuksia.

L ahtotasotesti

Kielen perusrakenteet ja sanasto
Suullisen jakirjalisen kielitaidon seké puheen ja tekstin ymmartamisen aktivointi

Ohjatut harjoitukset
Aktiivinen osallistuminen, tentti
IImoitetaan opintojakson alussa.

Opetusmoniste

Digitaalinen kuvankasittely
Digital Photo Manipulation

3o0p Ajoitus: 2.-4.vsk

Opiskelija hallitsee kuvankasittelyn perusperiaatteet jalainséadannon ja osaa
hyddyntda kuvankasittel yohjelmaa erilaisten esitteiden, julkaisujen, mainosten ja
web-sivustojen tekemisessa.

Vériteoriat

Kuvankasittelyohjelman perusteet - perus-, muokkaus-, ja piirtotyokalut
Maskit jatasot

Erikoistyokalut ja tehosteet



Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(KTWT138)

Lagjuus:
(KTWT142)
Lagjuus:
(KTWT141)

Lagjuus:
(KTWT140)

Lagjuus:

TRADENOMIKOULUTUS

Kuvaaminen ja scannaus

Julkaisun suunnittelu, toteutus ja arviointi
Panoraamaja 3D kuvaus
Tekijanoikeudet

Luennot, pienryhmétydskentely, kaytannon harjoitukset

Tentti, palautettavat kéytannon harjoitukset, kuvaesityksen |aatiminen ja esittaminen

IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Unity Intensive Cour se
Unity Intensive Course
30p Ajoitus:

Aanityon per usteet

30p Ajoitus:
L okalisointi

Localization

30p Ajoitus:

Projektiopinnot
Learning by Projects

50p Ajoitus:

HARJOITTELU

(KTHH1Z)

(KTHHO01)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

SisAto:

Arviointi:

HARJOITTELU 30 op
PRACTICAL TRAINING

Harjoittelu
Practical Training

300p Ajoitus: 3. vsk

Harjoittelun tavoitteena on, etté opiskelija perehtyy ohjatusti oman
erikoistumisalansa keskeisiin tyotehtaviin joko kotimaassa tai ulkomailla alaan
liittyvassa tydympéristossa. Tavoitteena on, etté opiskelija osaa soveltaa teoriassa
opittujatietoja jataitoja kaytantoon seka kehittéd valmiuksia itsendiseen
tydskentelyyn.

Vahintdan 90 op suoritettuja opintoja

Harjoitteluinfot ennen harjoittelua ja palauteseminaari harjoittelun jélkeen
800 tyotunnin (noin 5 kuukauden) harjoittelu, joka suoritetaan yhté&jaksoisesti.
Harjoitteluraportti ja -tehtavéat

IImoitetaan opintojakson alussa.



TRADENOMIKOULUTUS

OPINNAYTETYO

(KTOO12)

(KTOO001)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Arviointi:

Kirjallisuus:

OPINNAYTETYO 150p
THESIS

Opinnaytetyo
Thesis

150p Ajoitus: 3.- 4. vsk

Opinnaytetyon tavoitteena on kehittdé ja osoittaa opiskelijan valmiuksia soveltaa
tietojaan ja taitojaan ammattiopintoihin liittyvassa kaytannon asi antuntijatehtavassa.
Opinnaytety6 voi ollareferaattitutkielmatai kaytannon tietojenkasittel yty6, joka
sisaltéd myos teoreettisen viitekehyksen. Opinndytteen tulee palvellatytelaméad ja
opiskelijan asiantuntijuuden kehittymista.

Tutkimustoiminnan ja asiakirjoittamisen perusteet

Opinnaytteen aloitusseminaari (harjoittelun aikana)
Oman aiheen hyvaksyttdminen ja aiheanalyys
Opinnaytetydsuunnitelma

Suunnitelman esitys ja opponointi

Opinnaytety®

Opinnaytetyon esitys

Kypsyysnéyte (etukéteen ilmoitettuina ajankohting)

IImoitetaan opintojakson alussa.

Hirgéarvi, P., Remes, P., Sgjavaara, P., Tutki jakirjoita
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