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INSINOORIKOULUTUS
TIETO- JA VIESTINTATEKNIIKKA

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 ylemmét
ammattikorkeakoulututkinnot tasolle 7. Tasot 6 ja 7 seké 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 kriittinen ymmartdminen ja arvioiminen. Ymmartdd ammatillisten tehtavéaalueiden
ja/tai tieteenalojen kattavuuden ja rajat. Hallitsee edistyneet taidot, jotka osoittavat asioiden hallintaa, kykyé
soveltaa ja kykya luoviin ratkaisuihin, joita vaaditaan erikoistuneella ammatti-, tieteen- tai taiteenalalla
monimutkaisten tai ennakoimattomien ongelmien ratkaisemiseksi.

Kykenee johtamaan monimutkaisia ammatillisia toimia tai hankkeita tai kykenee tydskenteleméaan itsendisesti
alan asiantuntijatehtévissa. Kykenee paatoksentekoon ennakoimattomissa toimintaympéristoissa.
Perusedellytykset toimia alan itsendisend yrittdjand. Kykenee vastaamaan oman osaamisensa arvioinnin ja
kehittdmisen liséksi yksittéisten henkildiden ja ryhmien kehityksesta.

Valmius jatkuvaan oppimiseen. Osaa viestid riittavasti suullisesti ja kirjallisesti seké alan etta alan
ulkopuoliselle yleisolle. Kykenee itsendiseen kansainvéliseen viestintdén ja vuorovaikutukseen toisella
kotimaisella ja vahintdan yhdella vieraalla kielella.

Taso 7: Tavoitteena on, ettd ylemman ammattikorkeakoulututkinnon suorittanut

Hallitsee laaja-alaiset ja pitkalle erikoistuneet oman alansa erityisosaamista vastaavat kasitteet, menetelmét ja
tiedot, joita kéytetadn itsendisen ajattelun ja/tai tutkimuksen perustana. Ymmartéa alan ja eri alojen rajapintojen
tietoihin liittyvid kysymyksié ja tarkastelee niité ja uutta tietoa kriittisesti. Kykenee ratkaisemaan vaativia
ongelmia tutkimus- ja/tai innovaatiotoiminnassa, jossa kehitetddn uusia tietoja ja menettelyja seka sovelletaan ja
yhdistet&én eri alojen tietoja.

Kykenee tydskenteleméaan itsendisesti alan vaativissa asiantuntijatehtavissa tai yrittdjana. Kykenee johtamaan ja
kehittdmaan 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 kdytantoja ja/tai vastaamaan muiden kehityksesta.

Valmius jatkuvaan oppimiseen. Osaa viestia hyvin suullisesti ja kirjallisesti seka alan etta alan ulkopuoliselle
yleisdlle. Kykenee vaativaan kansainvéliseen viestintaan ja vuorovaikutukseen toisella kotimaisella ja vahintdéan
yhdell& vieraalla kielell&.

Yhteiset tydelaméavalmiudet eli kompetenssit

Ammattikorkeakoulut ovat yhteistydssé ty6elaman edustajien kanssa madritelleet ne valmiudet eli kompetenssit,
joita ammattikorkeakoulusta valmistuneen tulisi omata.

Kompetenssit ovat laajoja osaamiskokonaisuuksia, jotka kuvaavat patevyyttd, suorituspotentiaalia ja kykyé
suoriutua ammattiin kuuluvista tyotehtavistd. Kompetenssit jaetaan koulutusohjelmakohtaisiin (ammatillisiin)
ja yhteisiin kompetensseihin. Yhteiset kompetenssit ovat eri koulutusohjelmille yhteisia osaamisalueita, mutta
niiden erityispiirteet ja tarkeys voivat vaihdella eri ammateissa ja ty6tehtavissa. Yhteiset kompetenssit luovat
perustan ty6elaméssa toimimiselle, yhteistydlle ja asiantuntijuuden kehittymiselle.

Ammatilliset komptenssit esitetddn opinto-oppaassa erikseen kunkin koulutusohjelman kohdalla.



Yhteiset kompetenssit

Osaamisen kuvaus,
ammattikorkeakoulututkinto

Osaamisen kuvaus, ylempi
ammattikorkeakoulututkinto

OPPIMISEN TAIDOT

o0saa arvioida ja kehittd4 osaamistaan
ja oppimistapojaan

osaa hankkia, kasitella ja arvioida
tietoa kriittisesti

kykenee ottamaan vastuuta ryhman
oppimisesta ja opitun jakamisesta

osaa monipuolisesti ja
tavoitteellisesti arvioida ja kehittda
asiantuntijuuttaan

osaa hankkia, kasitell4, tuottaa ja
arvioida tietoa kriittisesti ja eri
alojen nékokulmista

kykenee ottamaan vastuuta
yhteison tavoitteellisesta
oppimisesta

EETTINEN OSAAMINEN

kykenee ottamaan vastuun omasta
toiminnastaan ja sen seurauksista

0saa toimia alansa ammattieettisten
periaatteiden mukaisesti

0saa ottaa erilaiset toimijat
huomioon tytskentelyssaan

osaa soveltaa tasa-arvoisuuden
periaatteita

o0saa soveltaa kestédvén kehityksen
periaatteita

kykenee vaikuttamaan
yhteiskunnallisesti osaamistaan
hyodyntden ja eettisiin arvoihin
perustuen

kykenee ottamaan vastuuta
yhteisdn toiminnasta ja sen
seurauksista

osaa soveltaa alansa
ammattieettisié periaatteita
asiantuntijana ja tyoelamén
kehittgjana

osaa tehdd ratkaisuja ottaen
huomioon yksil6n ja yhteison
nakokulmat

osaa edistad tasa-arvoisuuden
periaatteiden toteutumista
tydyhteisossa

osaa edistad kestavan kehityksen
periaatteiden ja yhteiskuntavastuun
toteutumista

kykenee johtamaan
yhteiskunnallisesti vaikuttavaa
toimintaa eettisiin arvoihin
perustuen

TYOYHTEISOOSAAMINEN

o0saa toimia tydyhteison jasenend ja
edistéa yhteisdn hyvinvointia

osaa toimia tydeldman viestinta- ja
vuorovaikutustilanteissa

osaa hyddyntaa tieto- ja
viestintatekniikkaa oman alansa
tehtavissa

kykenee luomaan henkil6kohtaisia
tydeldmayhteyksié ja toimimaan
verkostoissa

o0saa tehdd paatoksia
ennakoimattomissa tilanteissa

kykenee tydn johtamiseen ja
itsendiseen tydskentelyyn
asiantuntijatehtavissa

omaa valmiuksia yrittajyyteen

osaa kehittad tydyhteison toimintaa
ja tyéhyvinvointia

osaa kehittad tyéelaman
monialaista viestintaa ja
vuorovaikutusta

osaa soveltaa tieto- ja
viestintatekniikkaa tehtdvissaan

osaa luoda verkostoja ja
kumppanuuksia

o0saa johtaa ja uudistaa toimintaa
monimutkaisissa ja
ennakoimattomissa
toimintaymparistdissa

kykenee toimimaan vaativissa
asiantuntijatehtavissa,
johtamistehtéavissa tai yrittajana




INNOVAATIO- kykenee luovaan osaa tuottaa uutta tietoa ja uudistaa
OSAAMINEN ongelmanratkaisuun ja tyotapojen toimintatapoja yhdistaen eri alojen
kehittdmiseen 0saamista
osaa tydskennella projekteissa osaa johtaa projekteja
o0saa toteuttaa tutkimus- ja osaa johtaa tutkimus-, kehittamis-
kehittdmishankkeita soveltaen alan ja innovaatiohankkeita sek&
olemassa olevaa tietoa ja menetelmid hallitsee tutkimus- ja
osaa etsia asiakaslahtoisia, kestavia kehitystoiminnan menetelmia
ja taloudellisesti kannattavia - osaa kehittaa asiakaslahtoisté,
ratkaisuja kestavaa ja taloudellisesti
kannattavaa toimintaa
KANSAINVALISTYMIS- - omaa alansa tyotehtévissé ja niissa - kykenee kansainvéliseen
OSAAMINEN kehittymisessa tarvittavan kielitaidon viestintdan tyotehtdvissaan ja
. . toiminnan kehittdmisessé
- kykenee monikulttuuriseen
yhteistyéhon - o0saa toimia kansainvalisissa
o . toimintaymparistoissa
- 0saa ottaa tydssadn huomioon alansa
kansainvalisyyskehityksen - 0saa ennakoida
vaikutuksia ja mahdollisuuksia kansainvalisyyskehityksen
vaikutuksia ja mahdollisuuksia
omalla ammattialallaan

KONETEKNITKAN, RAKENNUS- JA YHDYSKUNTATEKNIIKAN
JATIETO- JAVIESTINTATEKNIIKAN KOULUTUKSET

Koulutukset johtavat tekniikan ammattikorkeakoulututkintoon, josta kaytetddn insindérin (AMK) nimiketta.
Opintojen laajuus on 240 opintopistettd. Opinnot kestavét noin 4 vuotta.

YLEISET TAVOITTEET

Insindorikoulutuksen yleisena tavoitteena on:

1) antaa perustiedot kyseessd olevan suuntautumisvaihtoehdon mukaisella alalla kaytettavien laitteiden,
jarjestelmien ja menetelmien toimintaperiaatteista ja rakenteista seké suunnittelun, toteutuksen ja kunnossapidon
menetelmista.

2) kehittéa taitoa soveltaa opintoja siten, ettd henkild pystyy lyhyen tyokokemuksen jalkeen itsendisesti, oma-
aloitteisesti ja yhteistyokykyisesti hoitamaan alan tehtavia.

3) antaa markkinointi-, hallinto- ja johtotehtdviin tarvittavat tuotantotalouden, henkildstdasiain, kansainvélisen
yhteistyon ja ymparistonsuojelun perustiedot.

4) luoda edellytykset alan jatko- ja tdydennyskoulutukseen osallistumiselle.

Opiskelijat saavat koulutuksessa valmiudet alan kaytto- ja yllapitosuunnittelu-, johtamis- ja asiantuntijatehtaviin
seké yrittdjyyteen. Koulutuksen tulee liséksi luoda teknillinen kokonaisndkemys, jonka pohjalta insin6ori osaa
tehdd paatdksid ja ottaa vastuuta taloudellisuuden, tydévoiman, ympadristonsuojelun, energian taloudellisen
kayton seké yhteiskunnan vaatimukset huomioon ottaen.



Erityistietoja

Kaikissa tekniikan alan koulutuksissa ensimmaisen vuosikurssin opiskelijoille jarjestetddn matematiikassa,
fysiikassa ja englannissa aiemman opintomenestyksen perusteella eriytettyd opetusta. Opetuksessa kerrataan
opiskelussa valttdméattdmien matemaattisten tyokalujen teoriaa sek& kaydaan lapi fysiikan ja matematiikan
ké&ytannon harjoituksia. Englannin kielessa hankitaan perusta tekniikan alan kirjallisuuden ym. seuraamiseksi.

Puolustusvoimien antama erikoiskoulutus hyvéksytéan soveltuvin osin vapaasti valittaviin opintoihin.

TIETO- JAVIESTINTATEKNIIKAN KOULUTUS

Tietojarjestelmat osaamisalue

Kajaanin ammattikorkeakoulussa Tietojarjestelmat osaamisalue muodostuu Tieto-ja viestintatekniikan
(insin6dri) ja Tietojenkasittelyn (tradenomi) koulutuksista ja se on osa CEMIS osaamiskeskusta, jonka yhtend
tavoitteena on koulutuksen, tutkimus- ja kehittdmistoiminnan Kilpailukyvyn, vetovoiman, laadun seka
vaikuttavuuden parantaminen. Tieto- ja viestintdtekniikan ja Tietojenkasittelyn opetuksellisissa siséll6issa on
yhtenevéisyyksid, jotka tullaan toteuttamaan koulutusten vélisind yhteisind opintoina. Tieto- ja
viestintatekniikan koulutuksen tavoitteen mukainen osaaminen sisaltd seuraavat ydinosaamisalueet:

Tieto- ja viestintatekniikan koulutuksen kompetenssit
Matemaattis-luonnontieteellinen osaaminen

kykenee loogis-matemaattiseen ajatteluun ja lahestymistapaan teknisessa ongelmanratkaisussa
osaa hyddyntédd matemaattisia periaatteita, menetelmia ja tyokaluja

tuntee alan sovelluksissa tarkeat fysiikan lainalaisuudet ja kestdvan kehityksen periaatteet
kykenee jakamaan edelleen oppimaansa tydyhteistsséa

Laitetekninen osaaminen
¢ hallitsee sdhkdtekniikan ja sahkotyoturvallisuuden perusteet

e tuntee elektroniikan tirkeimmit komponentit, niiden toiminnan ja peruskytkennit
e hallitsee sihkotekniset perusmittaukset

e ymmirtia elektroniikan suunnittelu- ja toteutusprosessin

e tuntee tietokoneen laitearkkitehtuurin ja ydinkomponenttien toimintaperiaatteen

e ymmirtid elektroniikan suunnittelu- ja toteutusprosessin

e omaa tietotekniikan perustaidot

e osaa kdyttdd simulointi- ja suunnitteluohjelmistoja

e ymmartdd IP-pohjaisten tietoverkkojen ja niiden aktiivilaitteiden toiminnan sekd osaa suunnitella,
toteuttaa ja yll&pitad yksinkertaisia verkkoja

Ohjelmistotekninen osaaminen
e hallitsee ohjelmointitekniikan; ymmart&a ohjelmoinnin logiikan seka tuntee tavallisimmat algoritmit ja
tietorakenteet
e osaa tulkita ohjelmakoodia ja hyddyntaa ohjelmointia ongelmanratkaisussa
e tuntee oliosuunnittelun ja -ohjelmoinnin perusteet
e 0saa toimia ohjelmistoprojektissa huomioiden yrityksen ja asiakkaan tarpeet
e osaa laiteliheisen ohjelmoinnin perusteet

e tuntee tietolitkennesovellusten suunnittelun ja ohjelmoinnin perusteet



Tietotekninen suunnittelutaito

tuntee oman sovellusalansa (I. suuntautumisvaihtoehto tms. suunnittelutaito painopistealue)
teoreettiseen perustan

osaa etsid, yhdistelld ja soveltaa alansa viimeisinta teknistd tietimysta hyodyntien alalle tyypillisid
suunnittelumenetelmia ja kiytinteitd sekd osaa dokumentoida tyonsa tulokset

kykenee kurinalaiseen tuotekehitystydhon sekd itsendisesti ettd projektitydryhmin jasenend

Mittausjirjestelmdosaaminen

ymmartad mittausjirjestelman yleisen rakenteen

tuntee sihkoisten perussuureiden mittausmenetelmait

ymmirtid mittausten tilastollisen luonteen ja niiden luotettavuuskysymykset

tuntee mittauksiin liittyvit hairiotekijit

tuntee yleisimpien suureiden mittauksessa kdytetyt anturit ja osaa toteuttaa niissa tarvittavia

elektroniikkaratkaisuja

osaa toteuttaa mittausjarjestelmia kayttien hyvaksi graafisia ohjelmointiymparist6ja

Signaalinkisittelyosaaminen

tuntee signaaleihin liittyvat peruskasitteet

tuntee signaaleille suoritettavia muunnoksia

osaa signaalin perusmuokkausmenetelmit

osaa soveltaa signaalinkisittelya digitaalisten suodattimien toteuttamisessa

Sovelletun elektroniikan osaaminen

osaa suunnitella, toteuttaa ja testata sekd dokumentoida mikrokontrolleripohjaisia
elektroniikkasovelluksia vaativiin olosuhteisiin (ajoneuvo- ja teollisuusymparisto)

tuntee elektroniikkatuotteen piiri-, yksikko- ja laitetason testaus- ja vikadiagnostiikkamenetelmait
ja osaa soveltaa niitd

tuntee ajoneuvo- ja teollisuussovellusten yleisimmit tiedonsiirtovaylit

Tuotekehitysosaaminen (Omatuote-projekti)

ymmartad asiakasldhtoisen tuotekehityksen padperiaatteet

tuntee tuotekehitysprosessin vaiheistuksen ja ymmartda projektisuunnittelun ja -dokumentoinnin
merkityksen projektin edetessa

osaa toimia tuotekehitysprojektissa eri rooleissa ja ymmairtaa niiden erilaiset vaatimukset

tuntee sekd tuotteen ettd tuotekehitysprojektin laadunvarmistusmenetelmait ja pystyy
soveltamaan niitd

kykenee pitkdjinteiseen ja suunnitelmalliseen ty6skentelyyn tuotekehitysprojektissa
hallitsee perusteet tuotekehitykseen liittyvista lainsdddanndstd ja immateriaalioikeuksista

Tietojirjestelmiosaaminen

ymmirtad  tietojarjestelmit  kokonaisuutena ja  niiden  tuottamis-,  hankinta-  ja
kiyttoonottoprosessin sekd tiedonhallinnan periaatteet toiminnan kehittdmisen nikékulmasta



ICT-projektiosaaminen

e ymmirtdd erilaisten ict-projektien luonteen ja projektitoiminnan kokonaisuuden organisaatiossa

e ymmirtid systemaattisen toimintatavan merkityksen projektityGssi ja osaa toimia ict-projektissa
vastuullisesti
e osaa kdyttdd ja soveltaa ict-projektien suunnittelun ja hallinnan menetelmia

e o0saa tunnistaa ict-projektitoiminnan riskeja ja varautua niihin

Liiketoimintaosaaminen
e ymmirtid lilketoiminnan keskeiset prosessit ja toiminnot
e ymmirtia tietoteknitkan merkityksen osana organisaation toimintaa ja sen roolin toiminnan
kehittimisessa
e osaa kehittii litketoiminnan prosesseja ja etsid tukea ratkaisuihin tietotekniikasta
e ymmirtid sopimusten, tarjousten, lisenssien ja tekijinoikeuksien merkityksen omassa tyossaian
e osaa palvella asiakasta

ICT- erikoisosaaminen
e o0saa soveltaa tietojaan ja taitojaan jollakin ict:n osa-alueella sekd analysoida, arvioida ja kehittda
toimintaa talld alueella

Tieto- ja viestintatekniikan koulutuksen vuositeemat
1. vuosi: Tutustuminen

InsinGorin  opinnoissa ja tyOssd tarvittavien perustietojen, matemaattis-luonnontieteellisen ajattelun ja
kommunikointi- ja tiedonhankintataitojen kehittdminen.

2. vuosi: Perehtyminen

Perustietojen ja taitojen tdydentdminen. Ryhmétyoskentelytaitojen kehittdminen ja projektimaisiin
tytskentelytapoihin tutustuminen.

3. vuosi: Syventdminen ja harjoittelu

Suuntautumisvaihtoehtoon liittyvien perustietojen hankinta. Tietojen ja taitojen soveltaminen seka
kartuttaminen tyoeldmé&an tutustumisen avulla.

4. vuosi: Erikoituminen ja soveltaminen

Tietojen ja taitojen syventdminen tydelamén tarpeita ja tydeldméén siirtymistd varten. Oppiminen itsendiseen
tyoskentelyyn insintoreille tyypillisissé tydtehtévissa.



SUUNTAUTUMISVAIHTOEHDON VALINTA

Opiskelijat valitaan ensimmadisen syksyn opintomenestyksen, suuntautuneisuuden ja toiveiden
perusteella ajoneuvojen tietojarjestelmien tai peliteknologian suuntautumisvaihtoehtoon.

AJONEUVOJEN TIETOJARJESTELMAT

Ajoneuvojen tietojarjestelmien opinnoissa suunnitellaan, rakennetaan ja ohjelmoidaan &lykasta
elektroniikkaa, jota tarvitaan esimerkiksi ajoneuvoissa ja niiden véylaratkaisuissa, teollisuuden
mittalaitteissa sekd tietoliikenteen eri sovelluksissa, kuten matkapuhelimissa, mobiileissa
paatelaitteissa ja ohjainyksikdissa. Opiskelun aikana toteutetaan tuoteprojekteja pienryhmissa ja
kéytodssa ovat monipuoliset laboratorioympéristot, miké tekee opiskelun kdytannénléheiseksi.

PELITEKNOLOGIA

Peliteknologian opinnoissa erikoistutaan ohjelmistosuunnitteluun ja opintojen pé&paino on 3D-
reaaliaikagrafiikan, pelimoottoreiden ja sulautettujen jarjestelmien ohjelmoinnissa. Opiskelu on
suurelta osin projektimuotoista. Projektiopinnoissa tehd&an tyoelamalahtoisia tai oman
kiinnostuksen mukaisia peliprojekteja.

AJONEUVOJEN TIETOJARJESTELMAT

PERUSOPINNOT

Viestintataidot
Johdatus tietotekniikan opintoihin
Tekniikan viestinta
ICT English
ICT Svenska

Tekeva ammattikorkeakoulu
Oppijana ammattikorkeakoulussa
Projektitoiminta
Liiketoimintaosaaminen
Kokous- ja neuvottelutaito

Matematiikka

Algebra

Geometria

Differentiaali- ja integraalilaskenta
Tietotekniikan matematiikkaa

Fysiikka

Fysiikka 1

Fysiikka 2

Fysiikka 3

Fysiikan laboraatiot

PAKOLLISET AMMATTIOPINNOT
Kemia

Digitaalitekniikka

Englannin kieli ja viestinta

94 op

11 0p
lop
3op
4 op
3op

10 op
20p
3op
3op
20p

18 op
3o0p
3op
6 op
6 op

15 0p
30p
40p
50p
3op

1260p
3o0p
3o0p
4 op



Ohjelmointi

Ohjelmoinnin perusteet
Olio-ohjelmoinnin perusteet
C++ -ohjelmointi
C++-jatkokurssi

Elektroniikan perusopinnot
Piirianalyysi 1
Analogiaelektroniikka 1
Digitaalitekniikan jatkokurssi
Laboraatioiden perusteet

Elektroniikka

Piirianalyysi 2
Analogiaelektroniikka 2
Analogiaelektroniikan laboraatiot

Mikroprosessoritekniikka
Mikroprosessoritekniikka
Mikroprosessoritekniikan laboraatiot
Piirilevysuunnittelun perusteet

Tietoliikennetekniikka
Tietoliikennetekniikan perusteet
Tietoliikennetekniikan laboraatiot
EMC-perusteet

Signaalinkasittely
Signaalinkasittelyn perusteet
Digitaalinen signaalinkasittely

ATJ:n perusopinnot
Mittaustekniikan perusteet
Johdanto testaukseen
Ajoneuvovéylat
Séhkoautotekniikka

LabVIEW-ohjelmointi ja -sovellukset

ATJ:n perusteknologiat
Sulautetun laitteen ohjelmointi ja
tyokalut
Tuotekehitysprojektin suunnittelun
perusteet
Projektiopinnot 1

ATJ:n laitesuunnittelu
Projektiopinnot 2
Mikrokontrollerijarjestelman
suunnittelu
Anturit ja liitantéelektroniikka

ATJ:n toteutus ja testaus
Projektiopinnot 3
Testaus- ja
vikadiagnostiikkasuunnittelu

12 op
3o0p
3op
3op
3o0p

13 op
3op
4 op
3op
3op

14 op
3op
6 op
50p

13 0p
6 op
50p
2 0p

11 o0p
6 op
20p
3op

6 op
3o0p
3o0p

14 op
3op
20p
3 op
3op
3op

10 op
20p

20p
6 op
11 0p
6 op
2.0p
3op
12 op

6 op
3op



Tietoliikenneohjelmointi

VAPAASTI

VALITTAVAT OPINNOT

HARJOITTELU

OPINNAYTETYO

TAI

PELITEKNOLOGIA

PERUSOPINNOT
Viestintataidot
Johdatus tietotekniikan opintoihin
Tekniikan viestinta
ICT English
ICT Svenska

Tekeva amk

Oppijana ammattikorkeakoulussa
Projektitoiminta
Liiketoimintaosaaminen

Kokous- ja neuvottelutaito

Matematiikka

Algebra

Geometria
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INSINOORIKOULUTUS

TIETO- JA VIESTINTATEKNIIKAN KOULUTUS,
PELITEKNOLOGIAN OPINTOJAKSOKUVAUKSET

PERUSOPINNOT

(THA23Z)

(TTPV3Z)

(TTPVO17)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjalisuus:

(TTPV018)

Lagjuus:
Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

PERUSOPINNOT 54 op

VIESTINTATAIDOT 11 op
LANGUAGE AND COMMUNICATION SKILLS

Johdatustietotekniikan opintoihin
Introduction to Studying I'T

lop Ajoitus: 1. vsk

Johdattaa uudet tietotekniikan opiskelijat ammattikorkeaopintoihin. Ohjaa
opiskelijat suunnittelemaan opintojaan ja seuraamaan opintojensa edistymista.
Opintojakson suoritettuaan opiskelija tuntee oman koulutusohjelmansa péétavoitteet
jane ammatilliset tehtévaal ueet, joille se suuntautuu. Han tiedostaa myos tiimi- ja
ryhmétydskentel yn seké kansainvalisyyden merkityksen.

Koulutusohjelman sisélto, tavoitteet ja osaamisal ueet. Opintojen ohjaus, oman
opiskelun suunnittelu ja edistymisen seuranta. Ryhmétyétaidot. Harjoittelu ja
kansainvélistyminen. Asiantuntijavierailut.

Luennot jaryhmétehtavat.

Osallistuminen ja annettujen tehtévien suorittaminen.

Hyvaksytty: Opiskelija tuntee oman koulutusohjelmansa péétavoitteet ja
suuntautumisvaihtoehdot. Opiskelija suorittaa annetut tehtévét ja osaatoimia
ryhméssa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Tekniikan viestinta
Technical Communication

30p Ajoitus: 4. vsk.

Kirjalisten ja suullisten viestintdtaitojen kehittéminen tekniikan alan tyétehtéviin
Viestinnadn yleiset perusteet

Tekniikan aan asiakirjoittamisen muotoja

Puhetilanteiden valmistelu, toteutus ja analysointi
Tekniikan tutkimusdokumentointi

Itsendinen tydskentely, harjoitukset, tdydentavéat luennot
Osallistuminen ryhméty6hon, tehtavét, tentti
Kiitettava (5): Opiskelijaymmartaa kielen merkityksen oman ammatillisen

identiteettinsa luojana ja vahvistajana ja hyddyntéa kieltd osana ammatilli suuttaan.
Opiskelija hakeutuu palautetilanteisiin aktiivisesti jarakentavasti. Opiskelijajakaa



Kirjallisuus:

(TTPV019)

Lagjuus:

Osaamistavoite;
Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

INSINOORIKOULUTUS

asiantuntijuuttaan yhtei sissa tilanteeseen sopivimmallatavallaja viestintavalineella
jalaatii asiantuntijuutta osoittavan tavoitteellisen esityksen. Opiskelija argumentoi
monipuolisesti, tehokkaasti ja tilanteen mukaisesti. Opiskelija osaa myods
kyseenalaistaa yhteistn omaksumiakielellisia kaytéanteitéd ja pyrkii perustellusti
muokkaamaan niita. Opiskelija hakee itsendisesti alan uusinta tietoa ja suhtautuu
uuteen tietoon uteliaasti. Opiskelija kykenee arvioimaan asiantuntijaty6té eettisesta
jakulttuurisesta ndkokulmasta ja luomaan kannustavan ilmapiirin. Hyva (3#4):
Opiskelija osaa eritella heikkouksiaan ja vahvuuksiaan viestijand. Opiskelija arvioi
oman toimintansa merkitysté osana viestintdprosessia ja ottaa vastaan ja antaa
rakentavaa palautetta. Opiskelijaymmartda kaytetyn kielimuodon merkityksen
ammatillisessa toiminnassa. Opiskelija ottaa huomioon esitystilanteissa
kohderyhman ja hyddyntéé eri viestintéavalineita. Opiskelija osaalaatia oman alansa
tekstgjatiiviillg, yksiselitteiselld, havainnollisellaja selkokielisella tavallaja ottaa
huomioon lukijan. Opiskelija tuntee organisaation tavat tuottaa teksteja ja noudattaa
tapaa. Opiskelija hytdyntda oman alansa | ahdetekstejd monipuolisesti ja kriittisesti
osana omaa tekstiaan ja yhdistda |éhteiden gjatuksia omiin gjatuksiinsa tyylillisesti
yhtendiseksi jaehjdksi kokonaisuudeksi. Tyydyttava (1#2): Opiskelijaon tietoinen
oman viestintatyylinsa vaikutuksesta viestintgprosessissa. Opiskelija osaa laatia
tydeldman tekstin annetulle kohderyhmaélle. Opiskelija pystyy esittelemadn oman
alansa aiheita ja havainnollistamaan esitysté. Opiskelija noudattaa tekstei sséén
asiatyyliajakeskeisia kielenhuollon normeja. Opiskelija erottaa oman gjattelun
lahteesta lainatusta. Opiskelija osaa laatia rakenteeltaan ehjan, ongelmaperustaisen
tekstin. Opiskelija osaa kuvata kulttuurin vaikutusta viestintétilanteessa.

Kauppinen, Nummi, Savola, Tekniikan viestinta (uusin painos)
Opinnaytetytohje
Opintomateriaalit

ICT English
ICT English

40p Ajoitus: 1. ja2. lukuvuosi

Tietotekniikan opiskelija osaa lukea oman tekniikan alansa ammattikirjallisuutta
seka kirjoittaa teknisia dokumentteja.

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

Tekniikan kielen rakenteel liset erityispiirteet
Oman tekniikan alan sanavaraston |agjentaminen
L ukemistekniikan kehittaminen
Dokumentoinnin harjoittelu

Suullinen jakirjallinen raportointi ja referointi

Kontaktiopetus, harjoitukset, itsenéinen tydskentely, pari- ja ryhmétydskentely

1. jakso: Aktiivinen osallistuminen, harjoitukset; kirjallinen tentti 2. jakso:
Aktiivinen osallistuminen, teknisten tekstien hakeminen, prosessointi ja suulliset
esitykset

1. jakso: Kiitettava (5): Opiskelija osaa suullisesti jakirjallisesti soveltaaja muokata
kielta tydeldman tarpeisiin kéyttéen alansa sanastoa, gjankohtaisia sisaltdja
kasittelevid aiheita sek& monipuolisia lauserakenteita. Opiskelija hallitsee alan
perusterminologian. Opiskelija osaa keskustellajakirjoittaa alaan liittyvista

teemoi sta oikeaa terminol ogiaa kdyttéden. Opiskelija &ntéa ja artikuloi selvasti.
Hyva (3-4): Opiskelija pystyy tuottamaan arjessa ja tydeldman perustilanteissa
peruslauserakenteita suullisesti jakirjallisesti. Opiskelijatunnistaa ja kykenee
kayttdmaan alan perusterminologiaa. Opiskelija &ntéd ja artikuloi jokseenkin



Kirjallisuus:

(TTPVO16)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:
Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(AMKYHZ)
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selvéadti, vaikka virheité esiintyykin. Tyydyttéava (1-2): Opiskelija pystyy tuottamaan
arjessa jatydeldman perustilantei ssa yksinkertaisia lauserakenteita suullisesti ja
kirjallisesti, vaikkakin &8ntamis- ja kielioppivirheitd esiintyy. Opiskelijatunnistaa
alan perusterminologiaan liittyviatermeja. 2. jakso: 0-5; kirjallinen tentti (osuus
arvioinnissa 50 %); tekniset tekstit (osuus arvioinnissa 50 %)

1. jakso: kurssimoniste
2. jakso: Opiskelijoiden prosessoimat tekstit

ICT Svenska
ICT Svenska

3op Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija kehittéd toisen kotimaisen kielen suullistajakirjallistataitoa oman
ammeattialansa nékokulmasta.

L ahtttasotesti ja Bygg Upp Din Svenska -kurssi tarvittaessa

Tekniikan kielen rakenteelliset erityispiirteet, oman tekniikan alan keskeinen sanasto
jakielenkayttotilanteet.

Kontaktiopetus, itsendinen tydskentely, pari- ja ryhmatydskentely. Ohjatut
harjoitukset.

Aktiivinen osallistuminen ja suulliset jakirjalliset harjoitukset, kirjallinen tentti ja
suullinen esitys.

Kiitettava (5): Opiskelija osaa suullisesti jakirjallisesti soveltaaja muokata kielta
tydeldman tarpeisiin k&yttéen alansa sanastoa, gankohtaisia sisdlttja kasittelevia
aiheita seka monipuolisia lauserakenteita. Opiskelija hallitsee alan
perusterminologian. Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa kattavan jaluontevan
suullisen esityksen alaansa liittyvasté asiasta. Hyva (3-4): Opiskelija pystyy
tuottamaan arjessa ja tydeldman perustilantei ssa peruslauserakenteita suullisesti ja
kirjallisesti. Opiskelija tunnistaa ja kykenee k&yttdmaan alan perusterminologiaa.
Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa tukimateriaalia apuna kéyttéen sujuvahkon
suullisen esityksen alaansa liittyvésté asiasta, kielioppi- ja &ntéamisvirheitd esiintyy
gjoittain. Tyydyttava (1-2): Opiskelija pystyy tuottamaan arjessa ja tydeldman
perustilanteissa yksinkertaisia lauserakenteita suullisesti jakirjallisesti. Opiskelija
tunnistaa alan perusterminol ogiaan liittyvia termeja. Opiskelija osaa suunnitellaja
toteuttaa tukimateriaalia apuna kayttéen suullisen esityksen alaansa liittyvasta
asiasta, kielioppi- ja d8ntdmisvirheita esiintyy.

Ledtrad till teknisk svenska: Maskin- Bil- El- Elektronik- 1T

TEKEVA AMK 10 op
PROACTIVE UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES

Opiskelija harjaantuu yhteistoiminnalliseen oppimiseen seka harjoittaa omia
vuorovaikutustaitojaan ylialaisissa ryhmissé ja oppii toimimaan kokousten ja
neuvottelujen erilaisissa tehtdvissi. Opiskelija osaa kdyttéé oppilaitoksen
tietokoneita ja oheidaitteita seka tavanomaisia tyovéalineohjel mia opiskel utehtavissa
jatoimeksiannoissa. Opiskelija hallitsee nykyaikaisen projektitoiminnan kasitteet ja
tyotavat. Opiskelija valmistautuu k&yttdmaan erilaisia tyo- ja kehittémismenetelmié
tydel amal aht6i si ssd toi meksiannoissa. Opiskelija sisdistéd kannattavan
liiketoiminnan ja yrittdyyden kasitteet ja perusteet. Lisaksi opiskelijaymmartda
yrittgjyyden yhteiskunnallisen merkityksen seka hallitsee yrittdjamaisen tyotavan.



(YYPOPO1)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:
Kirjallisuus:
(YYPPRO1)

Lagjuus:
Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(YYPLI01)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

INSINOORIKOULUTUS

Oppijana ammattikor keak oulussa
University of Applied Sciences Learner

20p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelija harjoittaa ryhmaytymis- jatiimitoiminta- ja vuorovaikutustaitojaan.
Opiskelijatutustuu opiskelussa tarvittaviin ohjelmistoihin ja oppimisympéristéihin.

Vuorovaikutustaidot. Ryhmét jatiimit: kehittymisen vaiheet, roolit, normit, viestinté
jayhteistyo.

Y hteisolliset ideointimenetel mét.

Tiedonhaun perusteet.

Oppimisprojekteissa tarvittavien ohjelmistojen hallinta.

Harjoitukset ja monialainen projektiryhmatydskentely.
Harjoituksiin osallistuminen ja annettujen tehtévien suorittaminen.

Hyvaksytty: Luennoille ja harjoituksiin osallistuminen ja annettujen tehtavien
suorittaminen. Hylatty: Tehtévien suorittamatta jattéaminen.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

Projektitoiminta
Project Work

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija osaa suunnitella, toteuttaa ja dokumentoida pienimuotoi sen projektin.

Kasite projekti

Projektiorgani saatio

Projektin suunnittelu ja toteutus
Projektin paéttéminen ja dokumentointi

Projektiopintojen teoria luentoina, projekti toteutetaan monial ai sessa ryhmassa
substanssiopettajan ohjauksessa ja ryhman itsendi send tydskentel 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 sisdistaa yrittgamai sen asenteen, oppii ymmartamaan yritystoi minnan



Sisalto:

Toteutus:

Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(YYPSUO1)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

INSINOORIKOULUTUS

peruskésitteet ja prosessit seka yritystoiminnan merkityksen yhteiskunnassa. Lisdksi
opiskelija osaa kuvata yrityksen perustoiminnot ja ymmartaéa kannattavan
liiketoiminnan perusteet.

Y ritystoiminnan merkitys yhtei skunnassa
Ulkoinen jasisdinen yrittgyys
Toiminta-gjatus jaliikeidea

Y ritystoiminnan perusmalli ja prosessit
Sidosryhmét ja verkostoituminen

Y ritysmuodot

Markkinointi ja asiakasl@htinen toimintatapa
Liiketoiminnan kannattavuus

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

Tentti jaltai harjoituskirja

Harjoituskirja hyvaksytty/hylétty Tentti 1-5 Kiitettéva (5): Opiskelija osaa kayttaéa
lagja-alaisesti yritystalouden kasitteité sekd yhdistaa niité kokonai suuksiksi.
Opiskelija osaa analysoida, vertaillajaarvioidakriittisesti yritystalouden
osaamistaan ja yritystalouden toimintatapoja hankkimansa tiedon perusteel la.
Opiskelija osaa toimia ryhman jasenena edistden ja kehittden ryhman toimintaa.
Hyva (3-4): Opiskelija osaa kuvaillaja perustella yritystalouden ja yrittgyyden
toimintatapoja. Osaatoimiaitsendisesti tiedon ja ohjeistuksen perusteellaja soveltaa
yritystalouden toimintaan liittyvia tekniikoitaja malleja. Opiskelija osaatoimia
ryhman jésenend ryhman yhteisen tavoitteiden saavuttamiseksi ja perustella
toimintansa ammattieettisten periaatteiden mukaisesti. Tyydyttéava (1-2): Opiskelija
osaa méaaritel1a ja kayttéa yritystalouden peruskasitteita ammatti eettisten
periaatteiden mukaisesti.

Isokangas, Kinkki

Y rityksen perustoiminnot

2004 tai uudempi WSOY .

Muu materiaali ilmoitetaan opintojakson alussa.

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

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

Ryhméviestinnan eri muodot

Kokouksen ja neuvottelun tekniikka
Vaikuttaminen, perustelu ja padtoksenteko
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
kayttaa erilaisia viestintdtapoja luovasti ja edesauttaa hyvan ilmapiirin syntymista.
Opiskelija hyodyntéé eri viestintékanavia tarkoituksenmukaisesti jakirjaa
poytakirjaan/muistioon asiat tiiviisti ja selkeasti. Opiskelija hakeutuu aktiivisesti ja



Kirjallisuus:
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rakentavasti palautetilanteisiin. Hyva (3-4): Opiskelija osaa argumentoida oman
kantansa kokous- ja neuvottel utilanteessa ja pystyy huomioimaan
moniammatillisuuden ja osallistujien eri |ahtokohdat. Opiskelija osaa yllapitaa
myOnteisté ilmapiirid. Opiskelija osaa kirjata poytakirjaan/muistioon sisdlion
informatiivisesti ja tilanteeseen sopivasti. Opiskelija 0saa arvioida oman toimintansa
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.

MATEMATIIKKA 18 op
MATHEMATICS

Opiskelija saa perustiedot tekniikassa tarvittavassa matematiikassa

Algebra
Algebra
30p Ajoitus: 1. vsk

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

L ukujoukot ja laskutoi mitukset
Lausekkeet ja funktiot

Y htél 6t ja yht&l oryhmét
Eksponenttifunktio jalogaritmi
Kompleksilukulaskennan perusteet

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

Kiitettava (5): Opiskelija hallitsee sanallisten tehtévien kuvaamisen matematiikan
kielella ja osaa tulkita saamiensa tul oksien merkitysta ammattiaineissa esiintyviin
probleemoihin. Hyva (3-4) Opiskelija osaa ratkaista toisen asteen yhtalon ja esittéa
kuvagjia graafisesti. Opiskelija hallitsee yhtél dparien ja yhtél oryhmien

ratkai semisen. Opiskelija hallitsee ammattiainel ssa tarvittavan eksponentti-,
logaritmi- ja kompleksilukulaskennan. Tyydyttava (1-2): Opiskelija hallitsee
lausekkeiden tavanomaiset lavennukset ja sievennykset. Opiskelija 0saa potenssi- ja
juurilausekkeiden muokkaamisen ja osaa ratkai sta ensimmaéisen asteen yhtal Gita.

Majaniemi, A., Algebral

Geometria
Geometry
30p Ajoitus: 1. vsk

Lukion jaammatillisten oppilaitosten geometrian perusteiden osittainen kertaaminen
jatéydentdminen. Kurinalaiseen ja maaréti etoi seen tydskentel yyn oppiminen seké
vuorovaikutustaitojen kehittaminen.
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Tavallismpien tasokuvioiden geometriaa
Trigonometriaa

Vektorilaskentaa

Determinantit ja matriisit
Kompleksiluvut

Luennot ja harjoitukset. Y ksin jaryhmissa tyoskentely.
IImoitetaan opintojakson alussa

Kiitettava (5): Opiskelija 0saa soveltaa trigonometriaa, vektorialgebraaja

kompl eksilukuja vaativimpiin tehtaviin. Hyva (3-4): Opiskelijakykenee

ratkai semaan trigonometrisia yhtd 6ita. Opiskelija hallitsee vektorien piste-, risti- ja
kolmoistulon ja niiden merkityksen. Opiskelijaymmartéa kompleksilukujen
perusteet ja determinantin jamatriisin perusasiat. Tyydyttéva (1-2): Opiskelija
hallitsee tasokuvioihin ja kolmiulotteisiin kappaleisiin liittyvat

peruslaskutoi mitukset. Opiskelija hallitsee trigonometristen funktioiden perusteet.
Opiskelijaymmartaa vektorin kasitteen.

Majaniemi, A., Algebral
Majaniemi, A., Geometria

Differentiaali- jaintegraalilaskenta
Differential and Integral Calculus

6 0p Ajoitus: 2. vsk
L askuteknisten taitojen ohella opiskelijaymmartda differentiaali- ja

integraalilaskennan |&htokohdat ja osaa soveltaa niité tekniikassa esiintyviin
tehtaviin.

Perusalgebran laskutaitojen kertaamista
Derivaatta ja funktion kasvunopeus
Funktion kuvagjan tutkiminen
Adriarvot javirheenarviointi
Madradmaton ja maarétty integraali
Pinta-ala, tilavuus jatyd
Sovelluksiatekniikan alalta

Luennot ja harjoitukset. Y ksin jaryhmissa tyoskentely.
IImoitetaan opintojakson alussa.

Kiitettava (5): Opiskelijaymmartda syvallisesti derivaatan, differentiaalin ja
integraalin kasitteet. Opiskelija osaa kéyttda aiheal ueen matematiikkaa sujuvasti
soveltaviin tehtéviin. Hyva (3-4): Opiskelija hallitsee tekniikassa esiintyvien
perusfunktioiden derivointi- jaintegrointisddnndt sujuvasti. Opiskelija osaa
muotoilla sanallisia tehtéavia aihealueen matematiikan kielelle, soveltaa ko.
matematiikkaa niihin ja tarkastella tuloksia kriittisesti. Opiskelijaymmartéa
virheenarvioinnin perusteet. Tyydyttéva (1-2): Opiskelija hallitsee derivaatan,
differentiaalin jaintegraalin kasitteet, perusfunktioiden derivointi- ja
integrointisdannot ja niiden soveltamisen perustehtaviin.

Majaniemi, A., Matematiikka |

M atematiikkaa peliohjelmaijille
Mathematics for Game Programmers



Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTPF3Z)

(TTPF006)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTPF007)

Lagjuus:

INSINOORIKOULUTUS

6 op Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija osaa differentiaaliyhtél 6iden numeerisia ratka sumenetel mia seké tuntee
3d-grafiikassa tarvittavan laskennan perusteet ja osaa niiden soveltamismenetelmia

Differentiaaliyhtal 6t
Numeeriset menetelmat
Vektorit jamatriisit
Lineaarikuvaukset
Kompleksiluvut
Kvaterniot

Luennot ja harjoitukset

Vaikokeet, harjoitustyo

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa hyddyntéa numeerisia menetelmid ja kuvauksia
peliohjelmoinnissa. Hyva (2-3): Opiskelija 0saa numeerisen laskennan ja kuvausten

perusteet ja soveltamismenetelmia. Tyydyttava (1-2): Opiskelija tuntee numeerisen
laskennan ja kuvausten perusteet ja osaa niiden soveltamismenetelmié.

IImoitetaan opintojakson alussa.

FYSIITKKA 15 0p
PHYSICS

Opiskelija saa perustiedot fysiikastaja oppii mittaustekniikan alkeita

Fysiikka 1
Physics 1

30p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelija saa koulutusalan muissa opintojaksoissa tarvittavat fysiikan osaamiseen
liittyvét valmiudet

Fysiikan suure- jayksikkojarjestelma
Liikeoppi, liikevoimaoppi

Ty, teho jaenergia

Impulssi jaliikemaéra

Luennot ja harjoitukset
Valikokeet

Kiitettava (5): Opiskelija osaa analysoida aihealueen ongelmiaja tuottaa niiden
ratkai suja vaihtoehtoisilla menetelmilla. Hyva (3-4): Opiskelija osaa tehda paéatelmia
aihealueen ongelmista ja tuotaa niihin perustuvia ratkai suja johdonmukaisilla
menetelmilla. Tyydyttéava (1-2): Opiskelija tunnistaa aiheal ueen suureet ja yksikot
seké osaa siihen liittyvien ongel mien ratkai sumenetelmié.

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

Fysiikka 2
Physics 2

40p Ajoitus: 1. vsk



Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTPF009)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTPF003)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

SisAto:
Toteutus:

Suoritukset:

INSINOORIKOULUTUS

Opiskelija saa koul utusalan muissa opintojaksoissa tarvittavat fysiikan osaamiseen
liittyvéat valmiudet

Y mpyrdliike ja pyorimisliike

Gravitaatio

Staattinen tasapaino

Nesteideen ja kaasujen mekaniikka

L ampdoppi

Luennot ja harjoitukset

Valikokeet

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa analysoida aihealueen ongelmiajatuottaa niiden
ratkai suja vaihtoehtoisilla menetelmilla. Hyva (3-4): Opiskelija osaa tehdad paéatelmia
aihealueen ongelmista ja tuotaa niihin perustuvia ratkai suja johdonmukaisilla
menetelmilla. Tyydyttéva (1-2): Opiskelija tunnistaa aiheal ueen suureet ja yksikot
sekd osaa siihen liittyvien ongelmien ratkai sumenetelmia.

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

Pelien ja simulaatioiden fysiikkaa
Games and Simulation Physics
50p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija hallitsee peleissa kaytettavan fysiikan perusteet ja osaa soveltaa niita
fysiikkamoottoreihin

Jaykan kappaleen fysiikka

Numeeristen menetelmien soveltaminen fysiikassa

Fysiikkamoottoreiden periaatteet

Luennot ja harjoitukset,

Tentti, harjoitusty6t

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa analysoida aihealueen ongelmiajatuottaa niiden
ratkaisuja numeerisilla menetelmilla. Hyva (3-4): Opiskelija osaa tehda padtelmia
aihealueen ongelmista ja tuotaa niihin perustuvia ratkai suja johdonmukaisilla
menetelmill&. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaa aihealueeseen liittyvien ongelmien
ratkai sumenetel mid ja tuntee numeeristen menetel mien perusteet.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

Fysiikan labor aatiot
Physics, Laboratory Work
30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelijatutustuu fysiikan ilmigihin kokeellisesti, oppii mittaustekniikan alkeitaja
kirjallista raportointia.

Fysiikan opintojaksoilla 1 ja 2 kaydyt aiheet
Laboratoriotdiden ja tydsel ostusten tekeminen pienryhmissa

Tdiden suorittaminen ja tytsel ostusten laadinta



Arviointi:

Kirjallisuus:

INSINOORIKOULUTUS

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa analysoida ko.ongelmiaja tuottaa vaihtoehtoisia
ratkai sumenetelmia. Hyva (3-4): Opiskelija osaatehda johtopaétoksia ko.
ongelmissa. Opiskelija osaa jakaa ongelmanratkaisun sopiviin osiin jaratkaista.
Tyydyttava (1-2): Mittaukset tehdéén ohjeiden mukaan. Opiskelija ldytééd ongelmien
ratkai suissa tarvittavat yhtal ¢t.

Oppilaitoksessa laaditut tydohjeet
Inkinen, P., Tuohi, J., Momentti 1 ja 2, Insinddrifysiikka
Inkinen, P., Manninen, R., Tuohi, J., Momentti 2, Insintorifysiikka

PAKOLLISET AMMATTIOPINNOT

(THA242)

(TTAHOZ)

(TTAHO01)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTAK1Z)

(TTAK006)

Lagjuus:

PAKOLLISET AMMATTIOPINNOT 111 op
COMPUL SORY PROFESSIONAL STUDIES

DIGITAALITEKNITKKA 3 op
DIGITAL ENGINEERING

Opiskelija hallitsee digitaalitekniikan perusteet ja peruskomponentit.

Digitaalitekniikka
Digital Engineering

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija hallitsee digitaalitekniikan perusteet ja komponentit seké osaa suunnitella
jaanaysoidadigitaalisia kytkenttja. Teorian soveltaminen kdytantdon toteutetaan

L aboraatioiden perusteet kursissa.

L ukujérjestelmét
Boolean algebra
Digitaalielektroniikka
Kombinaatiologiikka

Luennot ja harjoitukset

Vélikokeet

Kiitettava (5): Opiskelija osaa hankkia itsenéisesti tietoa ja soveltaa niité
digitaalitekniikan kytkentdihin. Hyva (3-4): Opiskelija osaa suunnitellaja
analysoida digitaalitekniikan peruskytkentdja. Tyydyttéva (1-2): Opiskelija osaa
digitaalitekniikan perusteet.

[Imoitetaan kurssin alussa

ENGLANNIN KIELI JA VIESTINTA 4 0p
ENGLISH LANGUAGE AND COMMUNICATION STUDIES

I ntercultural and Business SKillsin ICT
Intercultural and Business Skillsin ICT

40p Ajoitus: 1. jakso 3. lukuvuosi

2. jakso 4. lukuvuos



INSINOORIKOULUTUS

Osaamistavoite: 1. jakso: Tietotekniikan opiskelijan kulttuurienvalinen kompetenssi kehittyy niin,
etta han tunnistaa kulttuurieroja, ymmartaa niité ja osaa sopeuttaa viestintétyylinsa
tilanteen vaatimallatavalla. 2. jakso: Tietotekniikan opiskelija soveltaa
kulttuurienvalista viestintdkompetenssiaan ja syventaa valmiuksiaan toimia
kansainvélisen ja monikulttuurisen ty6el@aman englanninkielisissa suullisissa ja
kirjallisissa vuorovaikutustilantei ssa.

Edeltéva osaaminen: Eurooppalainen viitekehys taitotaso B2; L ahtttasotesti ja Build up Y our English
-kurssi tarvittaessa

Sisdlto: 1. jakso: Kulttuurin ja viestinnan kasitteet
Muuttujia, joiden avulla kulttuureita vertaillaan
Kulttuurieroja viestinnassa
Toiseen kulttuuriin sopeutuminen prosessina
2. jakso: Yrityksen, tuotannon ja tuotteiden esittely
Puhelinkeskustel ut
Kirjalinen viestinta
Kokous- ja neuvottelutilanteet

Toteutus: 1. jakso: Kontaktiopetus, harjoitukset, itsendinen tytskentely, pari- ja
ryhmétydskentely 2. jakso: Kontaktiopetus, harjoitukset, itsendinen tyoskentely,
pari- jaryhméatyoskentely

Suoritukset: 1. jakso: Aktiivinen osallistuminen, projektityo ja sen suullinen esittely 2. jakso:
Aktiivinen osallistuminen, suulliset jakirjalliset harjoitukset

Arviointi: 1. jakso: Kiitettava (5): Opiskelijatunnistaa paéteoriat ja periaatteet
kulttuurinvalisessa viestinnassa. Opiskelija osaa keskustellajakirjoittaa alaan
liittyvista teemoista oikeaa terminol ogiaa kdyttéen. Opiskelija éantéd ja artikul oi
selvasti. Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa kattavan ja luontevan suullisen
esityksen alaansa liittyvasta aiheesta. Hyva (3-4): Opiskelijatunnistaa joitakin
paéteorioita ja periaatteita kulttuurinvalisessa viestinndssa. Opiskelija tunnistaa ja
kykenee kayttdamaan alan perusterminol ogiaa. Opiskelija dantda ja artikul oi
jokseenkin selvasti, vaikka virheita esiintyykin. Opiskelija osaa suunnitellaja
toteuttaa jollain tavalla suullisen esityksen alaansa liittyvasta aiheesta. Tyydyttava
(1-2): Opiskelijatunnistaa alan perusterminologiaan liittyviatermeja. Opiskelija
osaa vélttavasti kommunikoidakirjallisesti ja suullisesti kulttuurinvalisesta
viestinnasta. Opiskelijan d8ntdminen ja artikulointi heikkoa. Opiskelija pystyy
apuneuvoja kayttéen pitdmaéan jonkinlaisen suullisen esityksen aiheesta. 2. jakso:
Kiitettéava (5): Opiskelija osaa kommunikoida sujuvasti kansainvalisessd ja
monikulttuurisessa ty6el @massa seka kirjallisesti etté suullisesti. Opiskelija osaa
soveltaa ja muokata kielta tydelaman tarpeisiin kdyttéen alansa sanastoa,
gjankohtaisia sisdltdja kasittelevid aiheita seké monipuolisia lauserakenteita.
Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa kattavan ja luontevan suullisen
yritysesityksen alaansa liittyvastd aiheesta. Opiskelija hallitsee liikekirjeenvaihdossa
kaytettyjen asiakirjojen ilmaisut ja niiden laatimisen. Opiskelija osaa kéyttéa
kokous- ja neuvottel utilanteissa sujuvasti oikeaa terminol ogiaa ja kaytanteita
Opiskelija hallitsee puhelinkeskustel utilanteet sujuvasti vieradlakieldla Hyva
(3-4): Opiskelija osaa kommunikoida kansainvalisessa ja monikul ttuurisessa
tydeldmassa seka kirjallisesti ettd suullisesti. Opiskelija pystyy tuottamaan
kansainvalisen tyoel @man perustilantei ssa peruslauserakenteita suullisesti ja
kirjallisesti. Opiskelija tunnistaa ja kykenee k&yttdmaan liikekirjeenvaihdossa
kaytettyja asiakirjoja. Opiskelija tunnistaa kokous- ja neuvottel utilanteiden
terminologiaa. Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa tukimateriaalia apuna
kayttéen sujuvahkon suullisen yritysesityksen alaansa liittyvasta asiasta, kielioppi- ja
dantamisvirheitéd esiintyy gjoittain. Opiskelija pystyy keskustelemaan puhelimessa
englannin kielella. Tyydyttéava (1-2): Opiskelija pystyy tuottamaan kansainvéalisen
tyoel@man perustilantei ssa yksinkertaisia lauserakenteita suullisesti ja kirjallisesti.
Opiskelija tunnistaa kansainvalisen tytel@man perusterminologiaan liittyvia termeja.
Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa tukimateriaalia apuna kayttéaen suullisen



Kirjalisuus:

(TTAOO0Z)

(TTAOQ06)

Laajuus:
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Sisalto:

Toteutus:
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Arviointi:

INSINOORIKOULUTUS

yritysesityksen alaansa liittyvastd asiasta, kielioppi- ja 8antamisvirheita esiintyy.
Opiskelijatunnistaa liikekirjeenvaihdossa kéytettyja asiakirjoja. Opiskelija tunnistaa
heikosti kokous- ja neuvottelutilanteiden terminologiaa. Opiskelija pystyy
keskustelemaan puhelimessa vélttavasti englannin kielell&

Kurssimonisteet

OHJELMOINTI 12 op
PROGRAMMING

Opiskelija hallitsee ohjel mistosuunnittelun ja ohjelmoinnin perusteet hy6dyntéen
UML- ja C/C++ -ohjelmointikielia.

Ohjelmoinnin perusteet
An Introduction to Programming

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija hallitsee perustiedot ja -taidot tietokoneohjelman laatimisessa ja
ohjelmointitekniikassa.

Ohjelmointi jatietokoneohjelman suunnittelu. C-kielen ja
Visual Studi o-ohjelmointiympériston perusteet.

Monimuoto-opetus: luennot ja ohjatut seké itsendiset harjoitukset
Tentti ja harjoitusty®

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

Opettajan osoittama materiaali

Olio-ohjelmoinnin perusteet
Object Oriented Programming

30p Ajoitus: 1. vsk
Opiskelija ymmartéé olio-ohjelmoinnin peruskasitteet, terminologian ja osaa
soveltaa tekemdlla oppimisen taitoja ohjelmistojen suunnittel ussa ja toteutuksessa.

Olio-ohjelmoinnin perusteet,luokat ja oliot, luokkien véliset yhteydet seké&
luokkakaaviot.Ohjelmointikieli C++ jaVisua Studio. Oliogjattelu jajohdatus
UML-mallinnukseen.

Monimuoto-opetus: Luennot ja ohjatut- seka itsendiset 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-ohjelmointiin liittyvét peruskasitteet ja
menetel mét.
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INSINOORIKOULUTUS

Opettajan osoittama materiaali

C++ -ohjelmointi
Programming C++

3o0p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija hallitsee C++:n perusteet ja osaa hyddyntéd valmiita luokkakirjastoja
Ohjelmoinnin perusteet Olio-ohjelmoinnin perusteet

Perusteet, tietotyypit, luokat, dynaaminen muistinhallinta

Luennot ja harjoitukset

Tentti ja harjoitusty6

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

Opettajan osoittama materiaali

C++ -jatkokurss
Programming in C++, Advanced Course

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija omaksuu perustiedot oliopohjai sesta ohjel mistosuunnittel usta seka
toteuttaa suunnitelmat c++ - ohjelmointikielella

C++ ohjelmointi

- Ohjelmistokehityksen vaiheet:

- vaatimusmagrittel ysta suunnitteluun
- suunnittelumallei sta toteutuk seen

- C++ - olio-ohjelmointi

M onimuoto-opetus: luennot, ohjatut- jaitsendiset harjoitukset.

Tentti, harjoitukset ja harjoitusty®

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

IImoitetaan opintojakson alussa.

SULAUTETUT JARJESTELMAT 90p
EMBEDDED SYSTEMS

Opiskelija hallitsee el ektroniikan ja sekvenssiloogiikan perusteet. Opiskelija
hallitsee mikroprosessoripohjaisen laitteen rakenneosat ja toi mintaperiaatteet.
Opiskelijaymmartaa peliteknol ogiaan liittyvan mikroprosessoripohjaisen laitteen



(TTAUO01)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTAU002)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(TTAE1Z)

INSINOORIKOULUTUS

toiminnan. Teorian soveltaminen kéytantton toteutetaan laboratoriotdiden avulla.

Digitaalielektroniikka
Digital Electronics

30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija hallitsee sekvenssilogiikan ja anal ogiael ektroniikan perusteet.
Digitaalitekniikka

Sekvessilogiikan perusteet
Sahkoétekniikan perudlait
Analogiaelektroniikan peruskomponentit

Luennot, harjoitukset ja demonstraatiot pienryhmissa, TK-opinnot (1 op)
Valikokeet jakirjalliset selosteet

Kiitettava (5): Opiskelija osaa hankkia itsendisesti tietoa ja soveltaa niita
digitaalielektroniikalla toteutettuhin kytkentdihin. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
analysoida ja suunnitella yksinkertaisia digitaaliel ektroniikan kytkentoja.
Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaa digitaaliel ektroniikan perusteet.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Mikroprosessoritekniikan perusteet
Introduction to Microprocessor Engineering

6 0p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija hallitsee mikroprosessoripohjaisen jarjestelmén rakenneosat ja
toimintaperiaatteet. Opiskelijaymmartaa peliteknologiaan liittyvan
mikrokontrolleripohjaisen laitteen toiminnan. Teorian soveltaminen kaytantoon
toteutetaan laboratoriotdiden avulla.

Digitaalitekniikka Digitaalielektroniikka

Tietokoneen perusrakenne

Muistipiirit

Piirien yhteenliittéminen

Mikrokontrollereiden ja keskeisten |/O-piirien toiminta

Ohjelmointi C-kielella
Laboratorioty6t

Luennot, harjoitukset jalaboratoriotydskentely pienryhmissa, TK-opinnot (2 op)
Vélikokeet, laboraatiot jakirjalliset sel osteet

Kiitettava (5): Opiskelija osaa hankkia itsendisesti tietoa ja soveltaa niita
mikrokontrollereilla toteutettuihin kytkentdihin. Hyva (3-4): Opiskelija osaa
analysoida ja ohjelmoida mikrokontrollereilla toteutettuja kytkentdja. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija osaa mikroprosessoritekniikan perusteet.

IImoitetaan opintojakson alussa.

OHJELMOINTI JA TYOKALUT 150p
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(TTAEO007)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:
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PROGRAMMING AND TOOLS

Opiskelija hallitsee ohjelmointikehitysprosessin vaiheet ja ymmartéa perusasiat
pelimoottoriohjelmoinnista ja pelituotannosta. Moduulin yhteinen projekti
toteutetaan Projektiopinnot 1 opintojaksolla.

Projektiopinnot 1 - tekemall&d oppiminen
Projects 1 - Learning by Doing
6 0p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelija tunnistaa projektiopintojen merkityksen ja osaa toimia projektiryhman
jésenené toteuttaen annettua tehtévad. Opiskelija osaa soveltaa taitojaja hyddyntda
tietoa ongel man ratkai sussa.

Projektien toteutusprosessi.

Tekemalla oppiminen.

Projektity6t ja siihen liittyva teoriatuki.

2D pelin toteuttaminen

Liittyy kursseihin Ohjelmistokehitysprosessi, versionhallinta ja testaus, C++
ohjelmointi, Johdanto pelimoottoriohjelmointiin, Pelituotannon perusteet.

Pienryhmétyoskentely (projektity®), Itsendinen tydskentely, TK -opinnot(6 op),
Tekeméall& oppiminen.

Projektityo, projektityon esittely, projektin dokumentaatio, oppimispéivakirja.

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 jamallegja

Opiskelijaetsii itse projektityon aiheeseen liittyvan materiaalin eri tietol 8hteista.

Ohjelmistokehitysprosess, versionhallinta ja testaus
Software Development Process, Version Management and Testing

30p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelijaymmartda ohjelmisto- ja peliprojektin eri vaiheet vaatimusmaarittel ysta
testaukseen. Opiskelija osaa kayttda tarvittavia ohjelmistoja ja tyokaluja, joita
tyypillisesti tarvitaan ketterdssa projektitydskentel yssa.

Ketterét ohjelmistonkehitysmenetel mét
Vaatimusmédrittely jatestaus

Versionhallinnan tarkoitus ja perusperiaatteet
Versionhallintaohjel mistot

Projektin versionhallinta ja moduulien versiointi
Projektin muutosten hallinta

Luennot ja harjoitukset
Palautettavat harjoitukset

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa itsendisesti soveltaataitojaja hyddyntéa
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monipuolisesti tietoa ongelman ratkai sussa. Opiskelijaymmartda ohjelmisto- ja
peliprojektin eri vaiheet ja osaa soveltaa taitoja kaytanndssa. Opiskelija hallitsee
versionhallinnan kéyton erinomaisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaavalita
peliprojektiin sopivia, tarkoituksenmukaisia ohjel mistoja ja tydkal uja ohjeistuksen
perusteella. Opiskelija hallitsee versionhallinnan kéyton. Opiskelijatoimii
itsendisesti ja vastuullisesti erilaisissa tehtévissi annettujen ohjeiden mukaisesti.
Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaa toimia ohjattuna asianmukai sesti, noudattaen
annettuja sééntdja ja ohjeita. Opiskelija kayttda toiminnassaan
tarkoituksenmukaisesti tarvittavia ohjelmistoja ja tyokaluja seka versionhallintaa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Johdanto pelimoottoriohjelmointiin
Introduction to Game Engine Programming

30p Ajoitus: 1.vsk

Opiskelijaymmartéa erilaiset peli- ja valikerrosmoottoreiden tyypit ja arkkitehtuurit.
Opiskelija osaa kéyttéd yhté tai useampaa pelimoottoria yksinkertaisen
pelisovelluksen tekemiseen.

C++ -ohjelmointi

Pelimoottorityypit
Pelimoottorien arkkitehtuurit
Pelimoottoreihin tutustuminen ohjelmoimalla

Luennot ja harjoitukset
Harjoitusty©, joka tehddan projektiopintojen aikana

Kiitettava (5): Opiskelijatuntee hyvin erilaiset peli- ja valikerrosmoottoreiden tyypit
jaarkkitehtuurit. Opiskelija osaa kayttda useampaa pelimoottoria kompleksisen
pelisovelluksen tekemiseen itsendisesti ja kehittéden toimintaansa. Hyva (3-4):
Opiskelijatuntee hyvin erilaiset peli- ja valikerrosmoottoreiden tyypit ja
arkkitehtuurit. Opiskelija osaa kayttéa useampaa pelimoottoria yksinkertaisen
pelisovelluksen tekemiseen itsendisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelijaymmaértéa
erilaiset peli-ja valikerrosmoottoreiden tyypit ja arkkitehtuurit. Opiskelija osaa
kayttad yhté pelimoottoria yksinkertai sen pelisovelluksen tekemiseen ohjatusti.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Pelituotannon per usteet
Introduction to Game Production

30p Ajoitus: 1.vsk

Opiskelija hahmottaa peliohjelmistotuotannon eri vaiheet. Tuntee KAMK:in
pelituotannossa kaytettavan projektinhallinnan perusteet.

Johdatus pelien maailmaan

Pelituotantoprosessi

Johdatus pelituotannossa kéytettaviin projektinhallintamenetel miin
Perusperiaatteet pelisuunnittelusta

Luennot, harjoitukset ja pienryhmétydskentely
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Harjoitusty6t kurssin keskeisista aiheista

Kiitettava (5): Opiskelija hallitsee peliohjelmistotuotannon eri vaiheet ja osaa
soveltaa oppimaansa kaytanndssa. Opiskelija osaa toimia vastuullisesti seka
esimerkillisesti ja soveltaa KAMK:in pelituotannon kéytanteitd. Hyva (3-4):
Opiskelija osaa hyvin peliohjelmistotuotannon eri vaiheet. Opiskelija hallitsee
KAMK:in pelituotannossa kaytettavan projektinhallinnan kéyténteet. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija hahmottaa peliohjelmistotuotannon eri vaiheet. Opiskelijatuntee
KAMK:in pelituotannossa kdytettavan projektinhallinnan perusteet.

IImoitetaan opintojakson alussa.

PELITEKNOLOGIAN PROJEKTITAIDOT 18 op

Opiskelija syventda ohjelmointiosaamistaan eri alueillaja osaa toimia ohjelmoijana
peliprojektissa. Moduulin kokoaa Projektiopinnot 2 - projekti, joka tehddan
yhteisty6ssa KAT pelialan opiskelijoiden kanssa.

Projektiopinnot 2 - projektitaidot
Projects 2 - Project Skills

6 0p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelijaoppii pelituotantoprojektin vaiheet. Opiskelija osaa soveltaataitojaja
hyddyntéa tietoa ongel man ratkai sussa itsendi sesti. Opiskelija osaa tytskennella
monial ai sessa projektiryhmassa.

Projektiopinnot 1

Opiskelijat muodostavat tiimej4, jotka toteuttavat 2D pelin mobiilalustalle,
tavoitteena julkaista se jossakin digitaalisessa kauppapaikassa.

Pienryhmétydskentely (projektity®), TK -opinnot(6 op).
Projektity/pelidemo. Projektin dokumentaatio, projektityon esittely,
oppimispéivakirja.

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 ryhméassa yhtel sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija 0saa osoittaa perehtyneisyytensd aan tietoperustaan, toimii
annetuissa tehtévi ssa asianmukai sesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla
osaamisellaan.

Opiskelijaetsii itse projektityon aiheeseen liittyvan materiaalin eri tietoléhtel sté.

Grafiikkamoottorin ohjelmointi
Graphics Engine Programming

3op Ajoitus: 2.vsk

Opiskelija osaa médritel1d, suunnitella, toteuttaa ja testata yksinkertaisen
2D-grafiikkamoottorin kéyttden OpenGL -grafiikkaraj apintaa.

Johdanto pelimoottoriohjelmointiin
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Eri grafiikkarajapinnat

Ikkunan luominen

Primitiivien piirtdminen

Teksturointi

Syvyyspuskurointi

Pelimoottorin testisovelluksen tekeminen

Luennot ja harjoitukset
Harjoitusty6, joka voidaan tehda myds projektiopintojen aikana

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa méaritelld, suunnitella, toteuttaa ja testata itsendi sesti
kompleksisen 2D-grafiikkamoottorin kdyttéen OpenGL -grafiikkarajapintaa.
Opiskelija osoittaa hyvaa ongel manratkai sukykyéa ja osaa itsendisesti soveltaa
taitojaan. Hyva (3-4): Opiskelija osaa méaaritel 18, suunnitella, toteuttaa ja testata
itsendisesti yksinkertaisen 2D-grafiikkamaottorin kayttéen
OpenGL-grafiikkarajapintaa. Opiskelija osaa toimia aloitteellisesti ja vastuulli sesti
annetuissa tehtévissa. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaa méadritel |, suunnitella,
toteuttaa ja testata ohjatusti yksinkertaisen 2D-grafiikkamoottorin kdyttéen

OpenGL -grafiikkarajapintaa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Reaaliaikagrafiikan ohjelmointi
Programming Real Time Graphics
30p Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija osaa méaritellg, suunnitella, toteuttaa ja testata yksinkertaisen
3D-grafiikkamoottorin kayttéen OpenGL-grafiikkarajapintaa

Grafiikkamoottorin ohjelmointi

3D-pipeline, koordinaattimuunnokset
3D-objektit

Mallien lataaminen tiedostosta
Materiaalit

Johdanto verteks ja pikselivarjostimiin
Pelimoottorin testisovelluksen tekeminen

Luennot ja harjoitukset
Harjoitusty0, joka tehd&an projektiopintojen aikana

Kiitettava (5): Opiskelija osaa maaritelld, suunnitella, toteuttaa ja testata itsendi sesti
kompleksisen 3D-grafiikkamoottorin kayttéen OpenGL-grafiikkarajapintaa.
Opiskelija osoittaa asiantuntijuutta ja pystyy soveltamaan oppi maansa seké
kehittdmaan uutta tavoitted lisesti. Hyva (3-4): Opiskelija osaa mééritell 4,
suunnitella, toteuttaa ja testata itsendisesti yksinkertaisen 3D-grafiikkamoottorin
kayttéen OpenGL-grafiikkarajapintaa. Opiskelijatoimii aloitteellisesti ja
tavoitteellisesti annetuissa tehtévissa. Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaa médritel 1§,
suunnitella, toteuttaa ja testata ohjatusti yksinkertai sen 3D-grafiikkamoottorin
kayttden OpenGL-grafiikkarajapintaa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Mobiilipelien ohjelmointi / Programming M obile Games
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Lagjuus: 30p Ajoitus: 2. vsk

Osaamistavoite: 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 applications in amobile device.

Edeltéva osaaminen: C++ ohjelmointi

Sisdlto: Different mobile platforms and differences between them.
Code portability and constraints.
Use of different SDKs

Toteutus: L ectures and assignments

Suoritukset: Practical assignments completed during the Project Studies |11 course

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

Kirjallisuus: To be announced

(TTANO14)  Tietorakenteet ja algoritmit
Data Structures and Algorithms

Lagjuus: 30p Ajoitus: 2. vsk

Osaamistavoite:

Edeltéava osaaminen:

Opiskelijaymmart&&a valmiiden algoritmien hyddyntamisen merkityksen ja osaa
soveltaayleisimpia algoritmeja.

Ohjelmoinnin perusteet C++ -ohjelmointi

Sisdlto: Vamiiden algoritmien soveltamisen perusteet
Yleismpiaagoritmeja:
-Lajittelu
-Pinot, jonot jalistat
-Puurakenteet
Algoritmien vaativuusluokkien merkitys, arviointi ja mittaaminen
Toteutus: Luennot ja ohjatut seka itsendiset harjoitukset.
Suoritukset: Tentti ja harjoitusty®
Arviointi: Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa
ohjelmointitehtavissa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kéyttéd kurssilla esiteltyja
tietorakenteita ja algoritmeja tarkoituksenmukaisella tavalla. Tyydyttava (1-2):
Opiskelijatuntee ja hallitsee tietorakenteisiin jaagoritmeihin liittyvét kasitteet.
Kirjallisuus: IImoitetaan opintojakson alussa.
(TTAP1Z) PELITEKNOLOGIANASIANTUNTIJUUS200p

GAME TECHNOLOGY EXPERTISE

Opiskelija syventda osaamistaan ohjelmoinnissa. Projektitydskentely valmentaa
opiskelijoita tytelaman toimintatapoihin ja toimimaan projektissa oman alansa
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asiantuntijana. Moduulissa toteutetaan lagja projekti opintojaksojen Projektiopinnot
3ja4 puitteissa.

(TTAPOQ9) Projektiopinnot 3 - kehitystehtavan toteutus
Projects 3 - Implementation of Development Assignment

Lagjuus: 6 op Ajoitus: 2. vsk

Osaamistavoite: Opiskelija hallitsee kehitystehtavan toteutuksen projektina. Opiskelija osaa
suunnitella, laatia, testata ja dokumentoida 3D -pelin.

Edeltéva osaaminen: Projektiopinnot 1, Projektiopinnot 2

Siséto: Projektinhallintatai dot
3D pelin toteuttaminen
Pelin saattaminen valmiiksi jajulkai sukuntoon
Liittyy opintojaksoihin Peliohjelmointi, Visuaalisten efektien ohjelmointi,Pelien
tekodly, Projektiopinnot 4.

Toteutus: Pienryhmétydskentely (projektity®), TK -opinnot(6 op).
Suoritukset: Projektity®, projektin dokumentaatio, projektin esittely, oppimispéivakirja.
Arviointi: 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 yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija 0saa osoittaa perehtyneisyytensa alan tietoperustaan, toimii
annetui ssa tehtdvissa asianmukai sesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla
osaamisellaan.

Kirjalisuus: Opiskelijaetsii itse projektityon aiheeseen liittyvan materiaalin eri tietol htei sta.

(TTAPO10) Projektiopinnot 4 - projektin asiantuntijuus
Projects 4 - Project Expertise

Lagjuus: 50p Ajoitus: 2. vsk

Osaamistavoite: Opiskelija tunnistaa projektin asiantuntijaroolin ja 0saa toimia asiantuntijana.
Opiskelija hallitsee edistyneet ohjelmointitaidot. Opiskelija hahmottaa sopimusten ja
sopimusoikeuden seka immaterialististen oikeuksien merkityksen liiketoi minnassa.

Edeltava osaaminen: Projektiopinnot 1, Projektiopinnot 2

Sisdlto: Projektin asiantuntijuus
Ohjelmointitaidot
Omaan erikoistumisalaan liittyva projektityo (esim. tekody, 3D
grafiikkaohjelmointi tms.)

Lakiasiat jalP

Liittyy opintoihin Visuaalisten efektien ohjelmointi, Pelien tekoaly, Peliohjelmointi,

Projektiopinnot 3.
Toteutus: Pienryhmétydskentely (projektity®), luennot, verkko-opetus, TK -opinnot(5 op)
Suoritukset: Projektityo, projektin dokumentaatio, projektin esittely, oppimispéivakirja.
Arviointi: 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
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vastuullisesti jatoimii ryhmassa yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija 0saa osoittaa perehtyneisyytensd aan tietoperustaan, toimii
annetuissa tehtévissa asianmukai sesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla
osaamisellaan. Opiskelija osaa tydskennel|& asiantuntijana projektissa.

IImoitetaan opintojakson aikana. Opiskelijaetsii itse projektityon aiheeseen liittyvan
materiaalin eri tietoldhteista.

Visuaalisten efektien ohjelmointi

Effects Programming
30p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija ymmartéa pel eissd tavallisimmin kaytettyjen visuaalisten efektien
toimintaperiaatteet ja osaa toteuttaa yksinkertaisia visuaalisia efekteja.

C++ ohjelmointi

3D-tekstuurit

Cube mapping ja sen soveltaminen
Vaaisu javarjo -tekniikat
Post-prosessing efektit

Johdanto geometria shadereihin

Luennot ja harjoitukset
Harjoitusty6, joka tehddan projektiopintojen aikana

Kiitettava (5): Opiskelijaymmartaa peleissa tavallisimmin kéytettyjen visuaalisten
efektien toimintaperiaatteet ja osaa toteuttaa itsendisesti ja monipuolisesti visuaalisia
efekteja. Opiskelija osaa soveltaa oppimiaan taitoja monipuolisesti ja toimii
aloitteellisesti jatavoittedlisesti. Hyva (3-4): Opiskelijaymméartda peleissa
tavallisimmin kaytettyjen visuaalisten efektien toimintaperiaatteet ja osaa toteuttaa
itsendisesti yksinkertaisia visuaalisia efektegja. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatietda
peleissa tavallisimmin kaytettyjen visuaalisten efektien toimintaperiaatteet ja osaa
toteuttaa ohjatusti yksinkertaisia visuaalisia efekteja.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

Pelien tekoaly

Artificia Intelligence in Games
30p Ajoitus: 2. vsk

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.

Tietorakenteet ja algoritmit

Introduction to game Al

Finite state machines

Path finding

Distributed Al and crowd techniques

Situation calculus and desision making architectures
Learning Al
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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 kayttaa kurssilla opeteltuja menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttéava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskasitteet.

To be announced

Peliohjelmoainti

Game Programming

30p Ajoitus: 2. vuosi

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

Game software architectures and design patterns
Game technical Design Documentation

Loading of 3D-assets

3D-game principles

3D-game mechanics

Lectures and assignments
L ectures and assignments

5: Students will show deep knowledge of how to design architecture for a
3D-application. Student will be able to set up a complex 3D-game during project
days independently and compl ete the design documentation showing excellent skills
and knowledge. 3-4: Students will understand and know how to design architecture
for a 3D-application. They will be able to set up asimple 3D-game during their
project days independently and complete the design documentation. 1-2: 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 according to
instructions and compl ete the design documentation at basic level.

ASIAKASPROJEKTIN HALLINTA 16 op
CUSTOMER PROJECT MANAGEMENT

Opiskelija osaa suunnitella ja toteuttaa asiakasprojektin ja kehittéa
tuotekehitysideoita asiakasl dhtdisesti. Moduulin Projektiopinnot 5 ja 6 voivat liittya
opiskelijan valitsemaan erikoistumisalaan (hy6typelit tai simulaatioympéristot).

Projektiopinnot 5 - asiakaspr oj ekti
Projects 5 - Customer Project
50p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija osaa tydskennell & asiakasraj apinnassa (asiakas: yritys, hanke, koulu).
Opiskelija hahmottaa projektissa tehdyn sovelluksen kaupallisen potentiaalin.

Projektiopinnot 1, 2, 3 ja 4.

Asiakasprojektin suunnittelu, toteuttaminen ja dokumentointi
Sovellusten kaupallinen potentiaali
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Liittyy opiskelijan valitsemaan erikoistumisalaan ja opintojaksoon Projektiopinnot

Pienryhmétytskentely (projektity®),luennot, vierailijaluennot, TK -opinnot(5 op).
Projektity®, projektin dokumentaatio, projektin esittely, oppimispéivakirja.

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 ryhméassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija 0saa osoittaa perehtyneisyytensd aan tietoperustaan, toimii

annetui ssa tehtévissa asianmukaisesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla
osaamisellaan. Opiskelija osaa tytskennel |4 asiakasrgj apinnassa.

Opiskelijaetsii itse projektityon aiheeseen liittyvan materiaalin eri tietoléhtel sté.
Materiaali voidaan ilmoittaa opintojakson alussa.

Projektiopinnot 6 - asiakaspr oj ekti
Projects 6 - Customer Project

50p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelija osaa tydskennell & asiakasrajapinnassa (asiakas. yritys, hanke, koulu) ja
kehittéa tuotekehitysideoita asiakasl htdi sesti

Projektiopinnot 1, 2, 3, 4.

Asiakasprojektin toteuttaminen

Hyotypelit tai simul aatioympdristot:

Sovellus sopii valitun vaihtoehtoisen ammattiopinnon tavoitteisiin
Liittyy opintojaksoon Projektiopinnot 5.

Pienryhmétydskentely (projektity6), TK -opinnot(5 op)
Projektity®, projektin dokumentaatio, projektin esittely, oppimispéivakirja.

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 yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija 0saa osoittaa perehtyneisyytensd alan tietoperustaan, toimii

annetui ssa tehtdvissa asianmukai sesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla
osaamisellaan. Opiskelija osaa tydskennel & asi akasrgj apinnassa.

Opiskelijaetsii itse projektityon aiheeseen liittyvan materiaalin eri tietol hteista.

Tietokantaohjelmointi
Data Base Programming

30p Ajoitus: 2. vsk

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

Rel aatiotietokannan suunnittelu

SQL -kyselyt
Ohjelmointirgjapinta
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Toteutus: Pienryhméopetus
Suoritukset: Tentti ja harjoitusty®
Arviointi: Kiitettava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa

tehtévissi. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttaa kurssilla opeteltuja menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttéava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskasitteet.

Kirjallisuus: IImoitetaan opintojakson alussa.

(TTAWO004) Verkkopelien ohjelmointi

Network Game Programming
Lagjuus: 30p Ajoitus: 4. vsk

Osaamistavoite: Opiskelijaymmartaa verkkopelien tyypit ja ominaispiirteet seka osaa kehittéa
yksinkertaisen monen pelagjan verkkopelin.

Edeltava osaaminen: Peliohjelmointi

Sisdlto: Verkkopelien eri tyypit
Verkkoarkkitehtuurit, protokollat jatiedonsiirto
Tilan synkronoainti ja ennustaminen
Verkkoarkkitehtuurit
Verkkopelien tietoturvaongelmat ja huijausten ja hydkkaysten estédminen

Toteutus: Luennot ja harjoitukset
Suoritukset: Harjoitusty6
Arviointi: Kiitettéava (5): Opiskelija osaa soveltaa monipuolisesti oppimaansa erilaisissa

tehtavissi. Hyva (3-4): Opiskelija osaa kayttda kurssilla opeteltuja menetelmia
tarkoituksenmukaisellatavalla. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee ja hallitsee
kurssiin liittyvét peruskéasitteet.

Kirjallisuus: IImoitetaan opintojakson alussa.

(TTAJ1Z) PROJEKTINJOHTAMINEN 14 0p
PROJECT LEADERSHIP

Opiskelija pystyy toimimaan projektipadallikkona ja perehtyy johtamiseen seka
lakiasioihin. Projektiopinnot 7 puitteissa opiskelijavoi toimiaaemman vuosikurssin
projektipaéllikkona.

(TTAJOOL) Projektiopinnot 7 - projektin johtaminen
Projects 7 - Project L eadership and Management

Lagjuus: 50p Ajoitus: 4. vsk

Osaamistavoite: Opiskelijatietda ryhmdjohtajuuden avainasiat. Opiskelija pystyy toimimaan
projektipadl likkona asiakasprojektissa. Opiskelija ymmartda ryhman tydskentelyn
tehokkuuteen vaikuttavat tekijét.

Edeltéva osaaminen: Projektiopinnot 1-6.

Sisdlto: Projektin johtaminen, tehtavét jaroolit
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Ryhmét jatiimit organisaatiossa
Projektipaal likkona toimiminen

PienryhmétyGskentely (projektity®), luennot, verkko-opetus, TK -opinnot(5 op).
Projektity®, projektin dokumentaatio, projektin esittely, oppimispéivakirja.

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 ryhméassa yhtei sen tavoitteen saavuttamiseksi. Opiskdlija
toimii projektipdallikkond ja ymmartéa ryhméadynamiikan merkityksen. Tyydyttava
(1-2): Opiskelija 0saa osoittaa perehtyneisyytensd aan tietoperustaan, toimii

annetui ssa tehtdvissa asianmukai sesti, osallistuu ryhman toimintaan omalla
osaamisellaan, pystyy toimimaan projektipaallikkona.

Opiskelijaetsii itse projektityon aiheeseen liittyvan materiaalin eri tietol dhtei sta.
Materiaali voidaan ilmoittaa opintojakson alussa.

Lakiasiat jalP
Legal Issuesand IP

30p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija tuntee yritystoimintaan liittyvét sopimukset ja sopimusoikeuden yleiset
periaatteett. Opiskelija ymmartad lainsdddantton ja IPR oikeuksiin liittyvét
perusasiat erityisesti ohjelmistoihin liittyen.

Oikeugjarjestys

Sopimukset ja niiden tekeminen

Tekijanoikeuskysymykset, erityisesti ohjelmistoissajapelialalla.
I P oikeuksien suojaaminen

Ohjelmistojen lisenssointi

Luennot jatehtavét

Tentti, tehtavét

Hyvaksytty: Opiskelija osaa tulkita ammattikasitteiden valisia suhteita seké vertailla
japerustella ratkaisuvalintojaan. Opiskelija osaa itsendisesti arvioida jatehda

johtopaétoksi & seka kehittda vaihtoehtoisia ratkai suja oikeudellista tietoperustaa
kayttaen.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Johtaminen
Leadership Skills

30p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija pystyy toimimaan projektin johdossa ja kehittédmaan projektin tai
yrityksen toimintaa. Opiskelija tuntee asioiden jaihmisten johtamisen merkityksen
organi saation tavoitteiden saavuttamisessa.

Projektitoiminta

Tyon psykologiaa
Hallinto ja johtaminen osana organisaation toimintaa
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Johtamista ohjaavat teoriat

Ryhmé&- ja tiimitydst& organi saatiossa
Organi saatiokul ttuuri

Ammattietiikka

Luennot, alemman vuosikurssin projektin vetgjénatal asiantuntijanatoimiminen.
Oppimispaivakirja, demman vsk projektin vetdjdnata asiantuntijanatoimiminen.

Kiitettava (5): Opiskelija pystyy toimimaan projektin johdossa ottaen vastuun
tiimistaan ja kehittamaan projektin tai yrityksen toimintaa. Opiskelija tuntee
syvéllisesti asioiden jaihmisten johtamisen merkityksen organisaation tavoitteiden
saavuttami sessa seké osaa hy 6dyntdé oppi maansa kaytanndssa. Hyva (3-4):
Opiskelija pystyy toimimaan projektin johdossa ja kehittdmaan projektin tai
yrityksen toimintaa. Opiskelijatuntee asioiden jaihmisten johtamisen merkityksen
organi saation tavoitteiden saavuttamisessa. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatietés,
miten toimitaan projektin johdossa ja kehitetéan projektin tai yrityksen toimintaa.
Opiskelija tuntee asioiden jaihmisten johtamisen merkityksen organisaation
tavoitteiden saavuttamisessa.

K ayttdj arjestelmaldheinen ohjelmointi
Operating System Oriented Programming

30p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija tietdé perusalgoritmit muistinhallintaan ja osaa toteuttaa yksinkertai sen
muistinhallinnan. Opiskelija hallitsee moniydinohjelmoinnin alkeet. Opiskelija
tuntee joitakin optimointimenetelmiaja ymmartda milloin niita kannattaa soveltaa
kaytantoon.

Muistinhallinta
Monisédikeistys ja sen haasteet
Optimointitekniikat

Luennot ja harjoitukset
Harjoitusty©, joka tehddan projektiopintojen aikana

Kiitettava (5): Opiskelijatietda perusalgoritmit muistinhallintaan, osoittaa syvallista
osaami sta kdytanntssa ja osaa toteuttaa kompleksisen muistinhallinnan. Hyva (3-4):
Opiskelijatietda perusalgoritmit muistinhallintaan ja osaa toteuttaa itsendi seti
yksinkertaisen muistinhallinnan. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatietdd perusalgoritmit
muistinhallintaan ja osaa ohjatusti toteuttaa yksinkertaisen muistinhallinnan.

VAIHTOEHTOISET AMMATTIOPINNOT

(TTVGOZ)

(TTVGO01)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

HYOTYPELIT 15 0p
SERIOUS GAMES

Opiskelijatutustuu hyotypeleihin ja ymmartéa niiden tekemiseen tarvittavat
tekniikat seké sovellukset kayttéen uusimpia menetelmid. Opiskelija hallitsee
kayttdliittyméaohjelmoinnnin ja pelien testauksen.

Johdanto hyotypelien teemaan
I ntroduction to the Theme of Serious Games

30p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelijatutustuu hyétypeleihin janiiden eri tyyppeihin. Opiskelija tunnistaa
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peliteknol ogioiden hyddyntamismahdollisuudet hydtyohjel missa.

Hydotypelien tyypit. Johdanto hy6typel el ssa tarvittaviin teknisiin ratkaisuihin.
Peliteknol ogioi den soveltaminen hydtyohjelmissa.

Luennot ja harjoitukset
Tentti ja harjoitusty®, joka tehddan projektiopintojen aikana.

Kiitettéva (5): Opiskelija osoittaa asiantuntijuutta hytypel eissé. Opiskelija osaa
kehittaa tavoitteel lisesti hyotypelgjd. Hyva (3-4): Opiskelija osaa hyotypeleihin
liittyvét késitteet jatyypit. Opiskelija osaa soveltaa annettuja tekniikoitajamallegja
kdytannossa. Tyydyttava (1-2): Opiskelijaymmaraa hyotypelien peruskasitteet ja
tyypit. Opiskelija tunnistaa peliteknol ogioiden hyddyntamismahdollisuudet
hy6tyohjelmissa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Hyd6typelien tekniikat ja sovelluk set
Serious Game Technologies and Applications

30p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelijatietaa hydtypeleissa tarvittavia laitte stoja, tekniikoita ja tydkauja.
Opiskelija osaa soveltaa jotakin peliteknol ogiaa hytyohjelmissatai toteuttaa
hyGtypelin.

Saatavillaolevat laitteistot ja tekniikat.
Hyotypeliprojektin méérittely, suunnittelu jatoteutus.

Luennot ja harjoitukset
Harjoitusty6, joka tehddan projektiopintojen aikana.

Kiitettava (5): Opiskelijatietda syvallisesti hyotypeleissa tarvittavia laitteistoja,
tekniikoita jatyokaluja. Opiskelija osaa soveltaa oppimaansa ja toteuttaa hy6typelin
itsendisesti osoittaen erinomaista osaamista. Hyva (3-4): Opiskelijatietéa
syvéllisesti hyttypeleissa tarvittavia laitteistoja, tekniikoita ja tydkaluja. Opiskelija
0saa soveltaen toteuttaa hydtypelin itsendisesti. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatietéd
hy6typeleissa tarvittavia laitteistoja, tekniikoita ja tydkaluja. Opiskelija osaa
toteuttaa ohjatusti hyotypelin.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Ajankohtaisseminaari
Topical Seminar
3op Ajoitus: 4, vsk

Opiskelijatutustuu uutuussovelluksiin ja pelialan uusiin teknol ogioihin tai
menetel miin. Opiskelija osaa hakea tietoa ammattilehdistéd ym. tietoldhteistéd ja
yhdistella niité esityskel poi seen muotoon.

Seminaariesitelman aiheen valinta, |1&hdemateriaalin haku/kaytto,
seminaariesitelman laatiminen ja esitys, seminaaritilaisuuksiin osallistuminen.

Luennot jaitsenédinen tyo
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Seminaariesitelma, osallistuminen seminaaritilaisuuksiin aktiivisenajakriittisend
kuulijana.

Kiitettava (5): Opiskelija osoittaa |agjaa tietdmysta uusista sovelluksista ja pelialan
teknol ogiasta. Opiskelija osaa hakea tietoa useista tietol dhteista ja yhdistella niita
erinomaiseksi esitykseksi. Opiskelija osaa arvioida ja reflektoida omaa osaamistaan.
Hyva (3-4): Opiskelija osoittaa tietdmysta uusista sovelluksistaja pelialan

teknol ogiasta. Opiskelija osaa hakea tietoa useista tietol dhteista ja yhdistella niita
esityskel poiseen muotoon. Opiskelija osaa arvioida ja reflektoida omaa osaamistaan.
Tyydyttava (1-2): Opiskelija osaa hakeatietoa eri tietol dhteistd ja yhdistella niita
esityskel poiseen muotoon.

Ajankohtai smateriaali

Kayttdliittymaohjelmointi jaHMI
User Interface Programming and HMI

3op Ajoitus: 4. vsk
Opiskelija ymmartaa kaytettdvyyden perusteet ja osaa toteuttaa kayttdliittyman
ihmisen ja koneen vdlille jollakin edistyneemmalla kayttoliittymétekniikalla.

Ajankohtai sten kayttoliittymatekniikoiden |apikéynti sisdltéen normaalit
2D-kayttoliittymét, luonnolliset kayttdliittymét ja laajennetun- ja sekoitetun
todellisuuden tekniikat ja mahdollisesti muut gjankohtaiset tekniikat, jotka on
sovellettavissa ihmisen ja koneen vélisen rgjapinnan tekemisessa.

Luennot ja harjoitukset

Harjoitusty6, joka tehddan projektiopintojen aikana.

Kiitettava (5): Opiskelija osaa erinomaisesti kaytettévyyden perusteet ja osaa
asiantuntevasti toteuttaa annetun tehtévéan. Hyva (3-4): Opiskelija osaa hyvin
kaytettdvyyden perusteet ja osaa isendisesti toteuttaa annetun tehtévan. Tyydyttava
(1-2): Opiskelijaymmartaé kaytettévyyden perusteet ja osaa toteuttaa ohjatusti
annetun tehtavan.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

Pelien testausja testaussuunnittelu
Game Testing and Test Planning
3op Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija hallitsee testaukseen liittyvan peruskasitteiston ja testausprosessit, tuntee
testauksen eri vaiheet ja pystyy suunnittel emaan ja raportoimaan testaustapahtuman.

Opiskelijat suorittavat pelitestauksen erikseen annetulle, mahdollisesti
tuotantovaiheessa olevalle pdille. Kurssi jarjestetdan mahdollisuuksien mukaan
yhdessd pelialan yrityksen kanssa. Testauksen peruskasitteisto, testauksen
suunnittelu ja raportointi, testaustekniikat ja automatisointi.

Luennot ja harjoitukset

Tentti japelianalyysi tai pelin testaus, joka tehdaan projektiopintojen aikana.

Kiitettava (5): Opiskelija hallitsee erinomaisesti testauksen kasitteiston ja prosessit,
tuntee hyvin testauksen eri vaiheet ja pystyy itsendisesti suunnittelemaan ja
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raportoimaan testaustapahtuman. Hyva (3-4): Opiskelija pystyy itsendi seti
suunnittelemaan ja raportoimaan testaustapahtuman. Tyydyttéava (1-2): Opiskelija
hallitsee testaukseen liittyvan peruskasitteiston ja testausprosessit, tuntee testauksen
eri vaiheet ja pystyy ohjatusti suunnittelemaan ja raportoimaan testaustapahtuman.

IImoitetaan opintojakson alussa.

SIMULAATIOYMPARISTOT 15 0p
SIMULATION ENVIRONMENTS

Opiskelija tutustuu simul aati oympéri stdjen toteuttami sessa tarvittavaan tekniikkaan
ja saa sovellusten tuottamisessa tarvittavia valmiuksia.

Signaalinkasittelyn perusteet
Basics of Signal Processing

30p Ajoitus: 3. vsk
Opiskelijatutustuu signaaleihin, niiden kasittelyn perusmenetelmiin seka oppii
hyodyntamaan signaalinkasittel ya k&ytannossa

Signaalien kuvaaminen
Fourier-sarjat ja-muunnos
Diskreetti Fourier-muunnos
Signaalien spekiri

Luennot ja harjoitukset, signaalinkasittely MATLAB-ympéristossa

Koe, harjoitusy®

Kiitettéva (5): Opiskelija osaa hyddyntéa signaalinkasittel ya kdytannon signaalien
analysoinnissa. Hyva (3-4): Opiskelija tuntee Fourier-analyysin ja osaa muodostaa
signaalin spektrin. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee signaalinkasittelyn perusteet
ja 0osaa muodostaa signaalin spektrin.

Opintomoniste

Simulaattoreiden laitteistotekniikka
Simulator Device Technology

30p Ajoitus: 4. vsk
Opiskelijatutustuu simul aatioympéristojen toteuttamisessa tarvittaviin
laitteistoratkaisuihin

Liiketiedon hy6dyntémisessa tavittava matematiikka
Liikelaitteistot

Liiketiedon anturointi

Liiketiedon ohjaaminen

Luennot ja harjoitukset

Tentti

Kiitettava (5): Opiskelijalla on teoreettiset valmiudet hyodyntéa liikel aittei stoja
simul aatioiden toteuttamisessa. Hyvé (3-4): Opiskelija osaa liiketiedon perusteet ja
tuntee liikelaittei stojen toteutuksessa kaytettavét rakenteet ja komponentit.



Kirjallisuus:

(TTVI003)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTVI004)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TTVI005)

Lagjuus:

INSINOORIKOULUTUS

Tyydyttéva (1-2): Opiskelijatuntee liiketiedon perusteet jaliikelaitteistojen
rakenteen ja rajoitukset.

[Imoitetaan opintojakson alussa.

Digitaalinen signaalinkasittely
Digital Signal Processing
30p Ajoitus: 3. vsk

Opiskelijatutustuu signaalinkésittelymenetelmiin ja oppii hyddyntamaén niité
k&ytannossa

Jatkuva-aikai set systeemit
Diskreettiaikaiset systeemit, konvoluutio
Suodatti met

Luennot ja harjoitukset, signaalinkésittely MATLAB-ympéristossa

Koe, harjoitusy®

Kiitettava (5): Opiskelija osaa suunnitella kéytdnndssa tarvittavia digitaalisia
suodattimia. Hyva (3-4): Opiskelija tuntee systeemien kuvauksen ja osaa toteuttaa
digitaalisia suodattimia. Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee systeemien teoriaaja
osaa yksinkertaisten suodatti mien toteutuksen.

Opintomoniste

Simulaatioefektien tuottaminen
Production Simulated Effects
30p Ajoitus: 4. vsk

Opiskelija tutustuu simulaatioympéri stoissa kaytettavien erityisefektien
toteuttamiseen

[hmisen aistit

Kiihtyvaan liikkeeseen liittyvan tunnetilan luominen

Audiovisuaaliset efektit

Luennot ja harjoitukset

Tentti

Kiitettava (5): Opiskelija on teoreettiset valmiudet simulaatioefektien tuottamiseen
iikelaitteistoympéristossa. Hyva (3-4): Opiskelija osaa liikelaittel stoympéristissa
toteutettavien simul aatioefektien periaatteet. Tyydyttava (1-2): Opiskelija tuntee
simul aatioefektien tuottamisen liikel aittel stoympéristossa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Simulaatiotekniikan labor aatiot
Simulation Engineering Laboratory Work

30p Ajoitus: 4. vsk
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Opiskelija tutustuu simul aati oympéri stdjen toteuttami sessa tarvittavaan tekniikkaan
ja saa sovellusten tuottamisessa tarvittavia valmiuksia

Moog E-Cue 624 -liikel aittei stoon tutustumien

Liikelaitteiston simulaattori

Ajotiedoston muodostaminen

Kenttétiedon jdljittely

Liikelaitteiston reaaliaikainen ohjaus

Harjoitusty 6t

Ty0Osel ostukset

Kiitettava (5): Opiskelija osaa hyddyntéd kuuden vapausasteen liikelaittel oston
ominaisuuksia monipuolisesti kaytannon sovellusten toteuttamisessa. Hyva (3-4):
Opiskelija osaa hyddyntéa liikel aitteiston sovellusmahdollisuuksia kdytanndssa.
Tyydyttava (1-2): Opiskelijatuntee kuuden vapausasteen liikel aitteiston kaytannon
sovelluksia.

Liikelaitteiston kayttoohjeet

VAPAASTIVALITTAVAT OPINNOT

(VAPAAZ)

(TYW136)

Lagjuus:
Osaamistavoite:
Sisdlto:
Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TYW165)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Sisalto:

VAPAASTI VALITTAVAT OPINNOT 150p
FREE-CHOICE STUDIES

Opiskelija valitsee vapaasti vahintéén 15 op opintoja joko omalta alaltaan, oman

ammattikorkeakoulun toiselta alalta, muusta ammattikorkeakoulusta tai
tiedekorkeakoulusta. Opiskelijan tavoitteena on lagja-alainen osaaminen.

Teknologiapaja
Technology Workshop

40p Ajoitus: 1. vsk

Ryhméytyminen / alaan tutustuminen.

Pienryhmissa toteuttuja harjoituksia ja projektityd
Pienryhmétydskentely, TK -opinnot(4 op), Tekemalla oppiminen.
L aboraatiot, oppimispéivakirja

IImoitetaan opintojakson alussa.

Alan kirjallisuus, tydohjeet

Tietojenkasittelyn perusteet
Introduction to Data Processing

20p Ajoitus: 1. vsk

Opiskelijatuntee tietotekniikan perusteet jatietoturvan. Opiskelija osaa kayttéa
oppilaitoksen tietokoneita ja oheidaitteita sekd tavanomaisia tydvélineohjelmia
opiskelun vaatimi ssa tehtévissa.

Tietotekniikan perusteet



Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TRWO015)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TRWO016)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

INSINOORIKOULUTUS

Oppilaitoksen tietojarjestelma
Kansiorakenne

Tietoturva

Tekstinkasittely

Esitysgrafiikka
Taulukkolaskenta
Terveysjatydymparistd
Luennot ja harjoitukset

Tentti ja harjoitukset
IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Build up Your English
Build up Your English

30p Ajoitus: 1. vsk

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

Eurooppalainen viitekehys taitotaso B2; L éhtotasotesti

Kielen perusrakenteet ja sanasto
Suullisen jakirjallisen kielitaidon seké& puheen ja tekstin ymmaértémisen aktivointi.

Kontaktiopetus
Aktiivinen osallistuminen, harjoitukset
IImoitetaan opintojakson alussa.

Oppikirjajaltai opetusmoniste

Bygg upp din svenska
Swedish/Bygg upp din svenska

3op Ajoitus: 2. vsk

Opiskelija kehittad ja vahvistaa aiemmissa opinnoissa hankkimaansa ruotsin kielen
taitoa siten, ettd han selviytyy ammattikorkeakoulussa alansa pakollisista ruotsin
opinnoista. Tavoitteena on myods kehittaa kieltenopiskelun opiskeluva miuksia.

L aht6tasotesti

Kielen perusrakenteet ja sanasto
Suullisen jakirjallisen kielitaidon seké puheen jatekstin ymméartamisen aktivointi

Ohjatut harjoitukset
Aktiivinen osallistuminen, tentti

[Imoitetaan opintojakson alussa.



Kirjalisuus:

(TYW168)

Lagjuus:
Sisdlto:

(TYW137)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(TYW138)

Lagjuus:

Osaamistavoite;

Edeltéava osaaminen:

Sisalto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjallisuus:

(TYW139)

Lagjuus:

INSINOORIKOULUTUS

Opetusmoniste

Liiketoimintaosaaminen
Business Competence

150p Ajoitus:
Liiketoimintapsaaminen 15 op moduuli koostuu seuraavista opintojaksoista:
KLVY 120 Asiakassuuntainen markkinointi 5op

KLVY 121 Johdon laskenta 50p
KLVY 122 Henkil dstévoimavarojen johtaminen 50p

Kaupallisen pelisovelluksen kehittaminen |
Developing a Commercial Game Application |

10 0p Ajoitus: Kesdkurssi
Opiskelijat toteuttavat tuotantotiimeissa yleisolle suunnatun pelidemon

Aiemmin hyvaksytyn projektisuunnitelman mukaisen demopelin tekeminen,
osallistuminen saman vuoden Assembly -tapahtumaan

Pienryhmétyoskentely, TK -opinnot (10 op)
Demopeli, osallistuminen pelikilpailuun, projektin dokumentointi
IImoitetaan 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 kehittéminen |

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

Pienryhmétydskentely, TK -opinnot (10 op)
Demopdi, pelin siirtdminen jakel ukanavaan, projektin dokumentointi
IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Sulautetun laitteen ohjelmointi ja tyokalut
The Programming and Tools of an Embedded Device

50p Ajoitus: 2.-4. vsk



Osaamistavoite:

SisAto:

Toteutus:
Suoritukset:
Arviointi:

Kirjalisuus:

(T'YW140)
Lagjuus:
Osaamistavoite:
Sisdlto:

Toteutus:
Suoritukset:

Arviointi:

(TTOOO0Z)

(TTOO001)

Lagjuus:

Osaamistavoite:

Sisalto:

INSINOORIKOULUTUS

Opiskelija osaa ohjel moida ajoneuvoi ssa kaytettavia prosessoripohjaisialaitteita ja
hydyntda simul aattoreita ja debuggereita. Pystyy tuottamaan ohjelmakoodia, josta
voidaan generoida dokumentaatio automaattisesti. Hallitsee SVN
-versionhallintatydkal un k&yton osana ohjelmistokehitysta.

Ohjelmointitydkal ut, debuggerit ja simulaattorit. Koodin dokumentointi ja version
hallinta.

Luennot ja ohjatut harjoitukset
Luentoihin ja harjoituksiin pohjautuva oppimispéivakirja.
IImoitetaan opintojakson alussa.

IImoitetaan opintojakson alussa.

Rinnakkaislaskenta (CUDA, OpenCL)
Parallel Processing (CUDA, OpenCL)

50p Ajoitus: 2.-4. vsk

Opiskelija osaa tunnistaa lineaarisia algoritmej a, jotka voidaan muuttaa

rinnakkai slaskennalle sopivaan muotoon. Opiskelija osaa toteuttaa

rinnakkai slaskenta algoritmin jollakin saatavilla olevista ohjel mointirajapinnoista.

Algoritmin muuntaminen rinnakkaisl askennalle sopivaksi. OpenCL tai Cuda
perusteet.

Luennot ja harjoitukset
Harjoitustyo

IImoitetaan opintojakson alussa.

OPINNAYTETYO 15 0p
THESIS

Opinnaytetyo
Thesis

150p Ajoitus: 4. vsk

Opinnaytetytn tavoitteena on kehittda ja osoittaa opiskelijan vamiuksia soveltaa
tietojaan ja taitojaan ammattiopintojen ja oman osaamisalan mukaisissa
asiantuntijatehtavissa. Opinnaytetyo tehdaén yleensa tydelaman tarpeisiin
toimeksiantajan kanssa sovitusta aiheesta, ja se osaltaan tukee opiskelijan
kasvamista oman alansa ammattilaiseksi. Opinnaytteet ovat monipuolisia osoituksia
tekij 6i densa osaami sesta.

Aiheen haku yrityselamasta
Tarvittavien dokumenttien tekeminen
Hyvaksymisvaiheen prosessit
Ohjagjien valinta

TyOn toteutus

Opinnaytetyon esittely

Kypsyysnayte



INSINOORIKOULUTUS

Suoritukset: Itsendinen tydskentely, osallistuminen ohjausprosesseihin
Arviointi: 1-5, erillinen arviointikriteeristd

HARJOITTELU

(TTHHOZ) HARJOITTELU 30 op
PRACTICAL TRAINING

(TTHHOO01) Harjoittelu
Practical Training

Laajuus: 300p Ajoitus: 3. vsk/kevét

Osaamistavoite: Tyo6harjoittelun my6ta saadaan hyvéat valmiudet siirtya valmistumisen jélkeen
tydeldmadan. Oman ammattialan tyypilliset kaytanteet tulevat tutuiksi. Opiskelija
tutustuu ohjatusti suuntautumisvaihtoehtonsa mukaisen alan tydkokonai suuksiin,
ty6tapoihin jalaitteisiin sekd ammattiterminol ogiaan todel li sessa tyOympari stossa.

Edeltéva osaaminen: Ennen harjoitteluun léhtemista on opintoja oltava suoritettuna 112 op.

Sisdlto: 800 tyotunnin, kestoltaan noin viiden kuukauden jakson harjoittelu tydel dmassa.

Arviointi: IImoitetaan opintojakson alussa.



	TIETO- JA VIESTINTÄTEKNIIKKA
	YLEISET TAVOITTEET
	TIETO- JA VIESTINTÄTEKNIIKAN KOULUTUS
	PELITEKNOLOGIAN OPINTOJAKSOKUVAUKSET
	PERUSOPINNOT
	PAKOLLISET AMMATTIOPINNOT
	VAIHTOEHTOISET AMMATTIOPINNOT
	VAPAASTI VALITTAVAT OPINNOT
	OPINNÄYTETYÖ
	HARJOITTELU

