Instytut Informatyki i Matematyki Stosowanej

ZAGADNIENIA NA EGZAMIN DYPLOMOWY INZYNIERSKI
INFORMATYKA (SiSK, PiWD)

PYTANIA OGOLNE

1. Pojecie algorytmu, sposoby wyrazania oraz jego cechy.

2. Algorytm konwersji wyrazenia do ONP.

3. Funkcje - przekazywanie parametréw, zmienne lokalne oraz zwracanie
wartosci.

4. Programowanie obiektowe — podstawowe mechanizmy (klasa, obiekt,
konstruktor, destruktor, poziomy prywatnosci, interfejs).

5. Dziedziczenie i polimorfizm.

6. Charakterystyka architektury komunikacyjnej systemu bazy danych (1-,
2-, 3-warstwowa).

7. Zastosowanie i charakterystyka modelu ER w procesie projektowania
pojeciowego modelu danych.
8. Operacje algebry relacyjnej w systemie bazy danych.

9. Normalizacja danych oraz ich charakterystyka: O, 1, 2, 3 NF oraz BCNF.

10.  Organizacja plikéw w systemie bazy danych (plik uporzgdkowany,
nieuporzgdkowany oraz haszowy).

11. Charakterystyka ,modelu kosztéw” systemu bazy danych.

12.  Proces transakcyjny w systemie bazy danych (realizacja sekwencyjna
i wspotbiezna).

13.  Algorytm zarzgdzania wspotbieznym wykonywaniem transakcji (2PL).

14.  Definicja telekomunikacji oraz jej klasyfikacja ze wzgledu na rodzaj
przesytanych wiadomosci.

15. Podstawowe modulacje analogowe i cyfrowe oraz ich charakterystyka.

16.  Charakterystyka mediow transmisyjnych stosowanych
w telekomunikaciji.

17. Kodowanie detekcyjne i korekcyjne: cechy charakterystyczne.

18. Efekty i zjawiska fizyczne towarzyszgce propagacji fali
elektromagnetycznej (propagacja wielodrogowa, efekt Dopplera, inne...).

19. Charakterystyka modeli propagacyjnych: miko, makro.

20. Charakterystyka kryteridw jakosci sygnatu w miejscu jego odbioru.

21. Definicja i wkasnosci relacji. Relacja rownowaznosci, relacja porzadku.

22. Drzewa binarne i ich zastosowanie w informatyce.

23. Charakterystyka grafu: typy grafow oraz ich zastosowanie.

24.  Algebra Boole'a i jej wykorzystanie w informatyce.

25. Instrukcje sterowania przeptywem programu w programowaniu
strukturalnym.

26.  Proceduralnos$¢ i modularnos¢ w programowaniu.

27. Pojecie wskaznika i referencji.

28. Podstawowe mechanizmy programowania obiektowego (klasa, obiekt,
konstruktor, destruktor, poziomy prywatnosci, interfejs).

29. Pojecia dziedziczenia i polimorfizmu w programowaniu obiektowym.

30. Statyczne i dynamiczne struktury danych.
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31. Rekurencja a rozwigzania iteracyjne.

32.  Proste metody sortowania: wady i zalety.

33. Metody sortowania o logarytmicznej ztozonosci obliczeniowe;.
34.  Algorytmy wyszukiwania danych.

35. Pojecie ztozonosci obliczeniowe;.

Systemy i Sieci Komputerowe (SiSK)

1. Model warstwowy: idea, reguty, zalety, wady.

2.  Protokoty bezpotgczeniowe i potgczeniowe oraz ich cechy
charakterystyczne.

3.  Przestanki sktaniajgce do wyboru bezpotaczeniowego protokotu z
warstwy transportu TCP/IP. Jaki to protokot?

4.  Konsekwencje wprowadzenia CIDR (ang. Classless Interdomain
Routing). Jakie problemy rozwigzat ten pomyst?

5. Adresowanie IP. Adresy specjalne i ich zastosowanie.

6. Adresy prywatne IP. Ruter NAT — dziatanie, ograniczenia, odmiany.

7. TCP - congestion avoiding system.

8 Zasada dziatania pamieci wirtualne;.

9. Fragmentacja pamieci: rodzaje, metody zmniejszania fragmentaciji.

10. Szeregowanie proceséw. Stany procesu w SO. Algorytmy szeregowania.

11. Idea watku. Zarzgdzanie watkami.

12. Idea pamieci podrecznej (cache). Korzysci i niebezpieczehstwa.

Przetwarzanie i Wizualizacja Danych (PiWD)

Modele kolorow i oswietlenia w grafice komputerowej.
Charakterystyka i klasyfikacja systeméw wbudowanych.

Wzorce projektowe.

Architektura i interfejs uzytkownika aplikacji mobilnych.
Architektura silnika gier komputerowych.

Reprezentacja siatek wielokgtowych.

Metody optymalizacji scen 3d.

Algorytmy renderingu scen 3d.

Metody animacji komputerowej.

10. Modele oswietlenia w grafice 3d.

11. Algorytmy cieniowania powierzchni.

12. HTML, CSS jako jezyki do generowania stron WWW.

13. Animacja na stronach internetowych - technologie i ograniczenia.
14. Zasady projektowania graficznego interfejsu uzytkownika.

15. Metody testowania graficznego interfejsu uzytkownika.

16. Metody wigzania danych w wizualizacjach 2D.

17. Algorytmy zmiany jasnosci, zmiany kontrastu oraz tworzenia negatywu
obrazu.
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