Wydziat Elektrotechniki Automatyki i Informatyki
Zagadnienia na egzamin dyplomowy

Kierunek: INFORMATYKA | Rodzaj studiéw: I-go stopnia
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Pytania kierunkowe
(z ponizszego zestawu Student losuje 1 pytanie)

Zdefiniowac pojecie algorytmu i opisac¢ jego wtasnosci.

Omowic¢ podstawowe zasady projektowania i realizacji synchronicznych cyfrowych uktadow sekwencyjnych.
Scharakteryzowad systemy liczcbowe NKB i U2 dla liczb catkowitych o ograniczonej dtugosci do n cyfr (bitéw).
Scharakteryzowac abstrakcyjne typy danych (rodzaje, wtasnosci, wady i zalety).

Na wybranym przyktadzie oméwié metode dziel i zwyciezaj konstruowania algorytmow.

Omoéwic pojecia: rozkaz, cykl rozkazowy CPU, mikroinstrukcja, mikroprogramowanie.

Omoéwic¢ zagadnienie pamieci podrecznej CPU.

Omoéwi¢ rozktad normalny ciggtych zmiennych losowych.

Wyjasnic¢ czym jest i jaka role petni w programie zmienna wskaznikowa (wskaznik).

. Wyjasni¢ czym sg funkcje rekurencyjne, podaé ich wady i zalety oraz przedstawic przyktadowe zastosowania.
. Przedstawié i poréwnac pojecia procesu sekwencyjnego i watku.

. Wyjasni¢ pojecia: semafor, mutex, sekcja krytyczna, zdarzenie.

. Wymienié oraz scharakteryzowad protokoty warstwy transportowej modelu ISO/OSI.

. Scharakteryzowac rodzaje mediéw transmisyjnych stosowanych w sieciach komputerowych.

. Omoéwié wybrang metode przyblizania funkcji wielomianami.

| Specjalnos¢: GRAFIKA KOMPUTEROWA
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Pytania specjalno$ciowe
(z ponizszego zestawu Student losuje 2 pytania)

Omoéwié sposdb wyznaczenia parametréw sygnatdow na podstawie ich reprezentacji dyskretne;.

Czym charakteryzujg sie klasy abstrakcyjne? Wyjasni¢ na przyktadzie jezyka C++.

Do czego stuzy mechanizm przecigzania funkcji i metod? Wyjasnic¢ na przyktadzie jezyka C++.

Poréwnac gtdwne cechy architektur procesoréw RISC i CISC.

Omowic¢ diagram zwigzkéw encji (ang. Entity-Relationship Diagram).

Omowic¢ koncepcje programowania zdarzeniowego graficznych interfejsow uzytkownika.

Przedstawic sposdb obstugi myszy i klawiatury w aplikacji stworzonej w oparciu o model programowania
zdarzeniowego.

Omoéwic¢ zasady stosowania programowania dynamicznego.

Poréwnac kompozycje oraz dziedziczenie w jezyku Java.

Omoéwic¢ podstawowe kolekcje obiektéw wystepujgce w jezyku Java: listy, zbiory oraz mapy.
Scharakteryzowac strukture, dziatanie i algorytm uczenia pojedynczego sztucznego neuronu ze skokowa
funkcja aktywacji.

Omoéwi¢ budowe i dziatanie Catkowicie Sprawiedliwego Planisty proceséw (ang. Completely Fair Scheduler -
CFS).

Omdéwi¢ budowe i dziatanie terminowego planisty zagdan wejscia-wyjscia (ang. deadline 1/0 scheduler).
Omowic 3 problemy programowania wspotbieznego: zakleszczenie (deadlock), zagtodzenie (starvation),
livelock.

Omoéwié sposdb pobrania zasobu z serwera protokotu http.

Omowic trzy przyktadowe sposoby atakow na strony internetowe. Przedstawic sposoby zabezpieczenia przed
tymi atakami.

Woyjasnic¢ czym sg wzorce projektowe i oméwié¢ dwa wybrane wzorce konstrukcyjne.

Omowi¢ dwa wybrane diagramy UML nalezgce do grupy diagramow strukturalnych.

Przedstawi¢ najczesciej stosowane formaty plikéw graficznych oraz stosowane w nich algorytmy kompresji.
Scharakteryzowaé podstawowe modele oswietlenia stosowane w grafice komputerowej 3D.

Przedstawi¢ sposoby podziatu przestrzeni w grafice (drzewa ésemkowe, drzewa k-d, drzewa BSP).
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Omowi¢ metody reprezentacji krzywych i powierzchni parametrycznych.

Omowic¢ poszczegdlne etapy potoku 3D w procesorach graficznych.

Omowic cechy architektur GPU decydujgce o wysokiej wydajnosci tych procesoréw.

Przedstawic zasade dziatania prostego systemu czastek dla grafiki komputerowej 3D.

Przedstawic sposdb symulacji przezroczystosci w grafice komputerowej 3D czasu rzeczywistego.

Omoéwic¢ znaczenie lokalnych i globalnych cech charakterystycznych obrazéw w zadaniach detekg;ji, lokalizacji
i klasyfikacji obiektdw - rozpoznawania obrazéw.

Zaprezentowac metody rozpoznawania mowcy - deskryptory gtosu.

Przedstawi¢ podstawowe rodzaje filtrow cyfrowych.

Przedstawié transformate falkowg i jej zastosowanie.
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Pytania kierunkowe
(z ponizszego zestawu Student losuje 1 pytanie)

Zdefiniowac pojecie algorytmu i opisac¢ jego wtasnosci.

Omowic¢ podstawowe zasady projektowania i realizacji synchronicznych cyfrowych uktadéw sekwencyjnych.
Scharakteryzowac systemy liczbowe NKB i U2 dla liczb catkowitych o ograniczonej dtugosci do n cyfr (bitow).
Scharakteryzowac abstrakcyjne typy danych (rodzaje, wtasnosci, wady i zalety).

Na wybranym przyktadzie oméwié metode dziel i zwyciezaj konstruowania algorytmaéw.

Omoéwic pojecia: rozkaz, cykl rozkazowy CPU, mikroinstrukcja, mikroprogramowanie.

Omowic¢ zagadnienie pamieci podrecznej CPU.

Omoéwi¢ rozktad normalny ciggtych zmiennych losowych.

Wyjasnic¢ czym jest i jaka role petni w programie zmienna wskaznikowa (wskaznik).

. Wyjasni¢ czym sg funkcje rekurencyjne, podaé ich wady i zalety oraz przedstawic przyktadowe zastosowania.
. Przedstawié i poréwnac pojecia procesu sekwencyjnego i watku.

. Wyjasni¢ pojecia: semafor, mutex, sekcja krytyczna, zdarzenie.

. Wymienié oraz scharakteryzowad protokoty warstwy transportowej modelu ISO/OSI.

. Scharakteryzowac rodzaje mediéw transmisyjnych stosowanych w sieciach komputerowych.

. Omoéwié wybrang metode przyblizania funkcji wielomianami.

| Specjalnos¢: SYSTEMY INFORMACYJNE
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Pytania specjalno$ciowe
(z ponizszego zestawu Student losuje 2 pytania)

Omowic¢ sposdb wyznaczenia parametréw sygnatdéw na podstawie ich reprezentacji dyskretnej.

Czym charakteryzujg sie klasy abstrakcyjne? Wyjasnié na przyktadzie jezyka C++.

Do czego stuzy mechanizm przecigzania funkcji i metod? Wyjasnic¢ na przyktadzie jezyka C++.

Poréwnac gtdwne cechy architektur procesoréw RISC i CISC.

Omowic¢ diagram zwigzkéw encji (ang. Entity-Relationship Diagram).

Omowic¢ koncepcje programowania zdarzeniowego graficznych interfejsow uzytkownika.

Przedstawic sposdb obstugi myszy i klawiatury w aplikacji stworzonej w oparciu o model programowania
zdarzeniowego.

Omoéwic zasady stosowania programowania dynamicznego.

Poréwnac kompozycje oraz dziedziczenie w jezyku Java.

Omoéwic¢ podstawowe kolekcje obiektéw wystepujgce w jezyku Java: listy, zbiory oraz mapy.
Scharakteryzowac strukture, dziatanie i algorytm uczenia pojedynczego sztucznego neuronu ze skokowa
funkcja aktywacji.

Omoéwic budowe i dziatanie Catkowicie Sprawiedliwego Planisty proceséw (ang. Completely Fair Scheduler -
CFS).

Omdéwi¢ budowe i dziatanie terminowego planisty zadan wejscia-wyjscia (ang. deadline 1/0 scheduler).
Omowic 3 problemy programowania wspotbieznego: zakleszczenie (deadlock), zagtodzenie (starvation),
livelock.

Omoéwié sposdb pobrania zasobu z serwera protokotu http.

Omowic trzy przyktadowe sposoby atakow na strony internetowe. Przedstawi¢ sposoby zabezpieczenia przed
tymi atakami.

Woyjasni¢ zasade dziatania filtra splotowego (ang. convolution filter) dla obrazéw 2D.

Scharakteryzowad podstawowe modele kolorow stosowane w grafice komputerowej.

Przedstawic zasade dziatania bufora gtebokosci (Z-bufora) w grafice komputerowej 3D.

Wyjasnic¢ czym sg wzorce projektowe i omoéwié dwa wybrane wzorce strukturalne.

Omoéwi¢ dwa wybrane diagramy UML nalezgce do grupy diagramow czynnosciowych.
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Omowic testowanie strukturalne oprogramowania.

Przedstawic zalety i wady wzorca MVC.

Omowic¢ cechy wzorca DI (Dependency Injection).

Wyjasnic réznice systemdw typu server-side i client-side.

Omowi¢ model i notacje proceséw biznesowych BPMN.

Scharakteryzowad wykres Gantta.

Przedstawic zastosowanie metod harmonogramowania projektéw CPM i PERT, podobienstwa i réznice.
Omowi¢ architekture wielowarstwowa stosowang w aplikacjach internetowych.

Przedstawi¢ zasade budowania front-endu aplikacji internetowej w oparciu o komponenty.
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Pytania kierunkowe
(z ponizszego zestawu Student losuje 1 pytanie)

Zdefiniowac pojecie algorytmu i opisac¢ jego wtasnosci.
Omowic¢ podstawowe zasady projektowania i realizacji synchronicznych cyfrowych uktadéw sekwencyjnych.
Scharakteryzowac systemy liczbowe NKB i U2 dla liczb catkowitych o ograniczonej dtugosci do n cyfr (bitow).
Scharakteryzowac abstrakcyjne typy danych (rodzaje, wtasnosci, wady i zalety).
Na wybranym przyktadzie oméwié metode dziel i zwyciezaj konstruowania algorytmow.
Omoéwic pojecia: rozkaz, cykl rozkazowy CPU, mikroinstrukcja, mikroprogramowanie.
Omowic¢ zagadnienie pamieci podrecznej CPU.
Omoéwi¢ rozktad normalny ciggtych zmiennych losowych.
Wyjasnic¢ czym jest i jaka role petni w programie zmienna wskaznikowa (wskaznik).
. Wyjasni¢ czym sg funkcje rekurencyjne, podaé ich wady i zalety oraz przedstawic przyktadowe zastosowania.
. Przedstawié i poréwnac pojecia procesu sekwencyjnego i watku.
. Wyjasni¢ pojecia: semafor, mutex, sekcja krytyczna, zdarzenie.
. Wymienié oraz scharakteryzowad protokoty warstwy transportowej modelu ISO/OSI.
. Scharakteryzowac rodzaje mediéw transmisyjnych stosowanych w sieciach komputerowych.
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. Oméwié wybrang metode przyblizania funkcji wielomianami.

| Specjalnos¢: TELEINFORMATYKA

Pytania specjalno$ciowe
(z ponizszego zestawu Student losuje 2 pytania)

16. Omowic sposéb wyznaczenia parametrow sygnatdw na podstawie ich reprezentacji dyskretnej.

17. Czym charakteryzujg sie klasy abstrakcyjne? Wyjasni¢ na przyktadzie jezyka C++.

18. Do czego stuzy mechanizm przecigzania funkcji i metod? Wyjasni¢ na przyktadzie jezyka C++.

19. Poréwnac gtéwne cechy architektur procesoréw RISC i CISC.

20. Omowic diagram zwigzkow encji (ang. Entity-Relationship Diagram).

21. Omowic koncepcje programowania zdarzeniowego graficznych interfejsow uzytkownika.

22. Przedstawic sposdb obstugi myszy i klawiatury w aplikacji stworzonej w oparciu o model programowania
zdarzeniowego.

23. Omoéwic zasady stosowania programowania dynamicznego.

24. Poréwnac kompozycje oraz dziedziczenie w jezyku Java.

25. Omoéwic podstawowe kolekcje obiektdw wystepujgce w jezyku Java: listy, zbiory oraz mapy.

26. Scharakteryzowac strukture, dziatanie i algorytm uczenia pojedynczego sztucznego neuronu ze skokowg
funkcja aktywacji.

27. Omoéwic budowe i dziatanie Catkowicie Sprawiedliwego Planisty proceséw (ang. Completely Fair Scheduler -
CFS).

28. Omowic budowe i dziatanie terminowego planisty zagdan wejscia-wyjscia (ang. deadline 1/0 scheduler).

29. Omowic 3 problemy programowania wspédtbieznego: zakleszczenie (deadlock), zagtodzenie (starvation),
livelock.

30. Oméwié sposdb pobrania zasobu z serwera protokotu http.

31. Omoéwid trzy przyktadowe sposoby atakdéw na strony internetowe. Przedstawi¢ sposoby zabezpieczenia przed
tymi atakami.

32. Wyjasnic role oraz znaczenie sieci VLAN.

33. Omoéwid zagadnienia routingu statycznego oraz routingu dynamicznego.

34. Przedstawi¢ wady i zalety kompilowanych i interpretowanych jezykdw programowania. Wyjasnié, na czym
polega dualna natura jezyka Python w tym zakresie.

35. Wyjasni¢ znaczenie pojecia edge computing.
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Scharakteryzowad wybrane platformy mikroprogramowalne stosowane w budowie systemow loT.
Scharakteryzowac kryptoanalize - tamanie szyfrow (przyktadowe metody: Brute-force, Ciphertext, Known-
Plaintext, Chosen-Plaintext, Chosen-Ciphertext, Meet-in-the-Middle).

Omowic¢ wykorzystanie funkcji haszujacych w kryptografii.

Omowic réznice pomiedzy serwerem iteracyjnym a wspotbieznym.

Omowic¢ wielopoziomowag architekture sieci przetgczanych.

Omoéwic¢ problematyke petli switchingu.

Przedstawi¢ koncepcje tunelowania i wirtualizacji sieci na przyktadzie protokotu GRE.

Omowic role ACL w zarzadzaniu sieciami i poprawie bezpieczenstwa.

Omoéwié znaczenie lokalnych i globalnych cech charakterystycznych obrazéw w zadaniach detekcji, lokalizacji
i klasyfikacji obiektdw - rozpoznawania obrazéw.

Zaprezentowaé metody rozpoznawania mowcy - deskryptory gtosu.



