Zestaw pytań obowiązujących na egzaminie magisterskim na kierunku Informatyka

Pytania z zakresu zagadnień podstawowych

1. Cechy programowania obiektowego.

2. Klasy, elementy klasy, obiekty.

3. Dziedziczenie i polimorfizm dynamiczny.

4. Polimorfizm statyczny – szablony.

5. Rodzaje metod – (konstruktory, destruktory, pomocnicze, interfejsy, obliczeniowe,...). 

6. Stos, kolejka, listy. Zastosowanie.

7. Drzewa jako struktury danych. Zastosowanie drzew.

8. Metody trawersowania drzew binarnych.

9. Kolejka priorytetowa.

10. Wyjątki i ich obsługa.

11. Zdarzenia i ich obsługa.

Pytania z zakresu zagadnień szczegółowych

1. Różnice pomiędzy sprzętowymi i programowymi generatorami liczb losowych. 

2. Różnice pomiędzy sprzętowymi i programowymi generatorami liczb losowych. 

3. Cechy dobrego programowego generatora liczb (pseudo)losowych.

4. Przykłady problemów oceny jakości generatorów liczb (pseudo)losowych.

5. Przykładowe algorytmy generowania liczb (pseudo)losowych dla rozkładu jednostajnego. 

6. Omówienie metod generowania liczb losowych z dowolnego rozkładu: metoda odwracania dystrybuanty, metoda eliminacji (akceptacji), metoda ilorazu równomiernego.

7. Przykłady zastosowania generatorów liczb (pseudo)losowych.

8. Metoda Monte Carlo i jej zastosowanie do obliczania całek.

9. Metoda symulowanego wyżarzania.

10. Podstawowe elementy składni języka Java, typy, instrukcje, funkcje.

11. Klasy, klasy wewnętrzne i interfejsy w języku Java.

12. Kolekcje w języku Java.

13. Programowanie generyczne (uogólnione) w Javie.

14. Obsługa wyjątków w języku Java.

15. Cykl życia systemu informatycznego – charakterystyka poszczególnych faz. 

16. Określanie i organizowanie wymagań systemu informatycznego.

17. Diagram przepływu danych – poziomy i składowe diagramu.

18. Przypadki użycia i ich diagramy w języku UML.

19. Diagram klas w języku UML i charakterystyka jego podstawowych składowych.

20. Architektura i elementy systemu informatycznego. 

21. Klasyfikacja i podstawowe parametry SI. 

22. Typy kanałów transmisji danych. Binarne kanały. 

23. Badanie własności entropii Shannona, Hartley’a oraz entropii binarnej i warunkowej. 

24. Obliczanie ilości informacji w powiadomieniu. 

25. Błędy w informacji. 

26. Teoretyczne podstawy i klasyfikacja metod kodowania nadmiarowego. 

27. Kodowanie nadmiarowe przy użyciu kodu prostej parzystości, kodów Hamminga i cyklicznych. 

28. Niezawodność kanałów transmisji z kodowaniem danych.

29. Teoretyczne podstawy i klasyfikacja metod steganograficznych. 

30. Steganografia tekstowa, graficzna i dźwiękowa. 

31. Praktyczne zastosowania metod.

32. Teoretyczne podstawy kryptografii. 

33. Kryptografia symetryczna i asymetryczna. 

34. Szyfrowanie i deszyfrowanie informacji. 

35. Omówienie algorytmów DES i RSA. 

36. Hash funkcja. 

37. Podpis cyfrowy. 

38. Użycie podpisu cyfrowego. 

39. Badanie bezpieczeństwa systemów  operacyjnych i sieciowych. 

40. Analiza długości hasła, analiza bezpiecznego czasu zastosowania hasła oraz prawdopodobieństwa złamania hasła. 

41. Protokoły Kerberos i SSL. 

42. Rejestr Windows.

43. Model bezpieczeństwa SO Windows.

44. Szeregi Fouriera. Transformaty Laplace'a i Fouriera.

45. Schematy blokowe charakterystyczne dla Technologii Społeczeństwa Informacyjnego, 

46. Struktura języka migowego i miganego, znaki migowe pojęć matematycznych i ich komputeryzacja, kwaternionowa dwuznaczność generująca eksplozje numeryczna i jej wykorzystanie do tworzenia szyfrów. 

47. Media społecznościowe i ich docieranie do głównych tytułów prasy światowej.

48. Hurtownie danych – definicja i zastosowania.

49. Projektowanie hurtowni danych.

50. Procedury, funkcje składowane i wyzwalacze.

51. Systemy OLTP i OLAP.

52. Obiektowość w bazach danych.

53. Omówić algorytm Boyera-Moore'a wyszukiwania wzorca w tekście i pojęcia z nim związane. Podać przykład, dla którego algorytm ma najgorszą złożoność obliczeniową.

54. Omówić automaty skończone w kontekście wyszukiwania wzorców tekście.

55. Statyczne kodowanie Huffmana – własności, pojęcia, przykład działania.

56. Dynamiczne kodowanie Huffmana – omówić różnice między kodowaniem metodą Fallera-Gallagera-Knutha a metodą Vittera oraz różnice między kodowaniem statycznym, a dynamicznym.

57. Omówić metody kodowania słownikowego i pojęcia z nimi związane.

58. Omówić algorytm triangulacji wielokąta. Podać przykład jego zastosowania.

59. Cykl życia systemu informatycznego - charakterystyka poszczególnych faz.

60. Określanie i organizowanie wymagań systemu informatycznego.

61. Diagram przepływu danych - poziomy i składowe diagramu.

62. Przypadki użycia i ich diagramy w języku UML.

63. Diagram klas w języku UML i charakterystyka jego podstawowych składowych.

64. Składnia języka HTML 5.

65. Składnia języka CSS 3 wraz z omówieniem selektorów.

66. Elementy HTML 5 (z podziałem na funkcje, charakterystyką i przykładami użycia).

67. Najważniejsze właściwości CSS 3 (charakterystyka i przykłady użycia).

68. Standardy sieciowe. Witryny zgodne ze standardami.

69. Typografia witryn WWW. (Operowanie czcionkami na witrynach WWW).

70. Ilustrowanie witryn WWW.

71. Pozycjonowania elementów układu strony przy użyciu CSS 3.

72. Opisz rozwiązania FIR, udawane kolumny, kafelkowanie (jedno do wyboru).

73. Opisz technikę konwersji szablonów graficznych XCF/PSD/JPG/BMP do formatu HTML 5/CSS 3.

74. Przekształcenia afiniczne w skończenie wymiarowej przestrzeni afinicznej euklidesowej.

75. Macierzowa reprezentacja przekształceń afinicznych we współrzędnych jednorodnych.

76. Rzutowanie równoległe. Postać macierzowa tego rzutowania we współrzędnych jednorodnych.  

77. Rzutowanie perspektywiczne. Postać macierzowa tego rzutowania we współrzędnych jednorodnych.

78. Rysowanie prymitywów w pakiecie OpenGL trójwymiarowej grafiki komputerowej.

79. Organizacja pracy z macierzami w pakiecie OpenGL trójwymiarowej grafiki komputerowej.

80. Matematyczny model oświetlenia.

81. Zasadnicze aspekty teksturowania w pakiecie OpenGL trójwymiarowej grafiki komputerowej. 
82. Określenie i podstawowe własności krzywych Biéziera.

83. Algorytm de Casteljau kreślenia krzywych Biéziera.
84. Sieci Hopfielda w trybie synchronicznym.
85. Sieci Hopfielda w trybie asynchronicznym.
86. Klasyfikacja zbioru liniowo separowalnego algorytmem perceptronu.
87. Sieci jednokierunkowe i algorytm propagacji wstecznej.
88. Problem kształtu z cienia – shape from shading.
89. Fotometria Stereo i Rekonstrukcja Powierzchni.
90. Morfologia matematyczna.
91. Zastosowanie sieci Hopfielda.
92. Logika i PROLOG.
93. Metody wnioskowania + zasada rezolucji.
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