Zestaw pytań obowiązujących na egzaminie licencjackim na kierunku Informatyka

Pytania z zakresu zagadnień podstawowych

1. Przechowywanie informacji w komputerze, reprezentacja danych, kodowanie liczb. 
2. Pojęcie algorytmu, formy zapisu. Przykłady algorytmów. 
3. Struktura programu w języku C++. Słowa kluczowe, zmienne i stałe, typy danych. Instrukcje wejścia i wyjścia. 
4. Wyrażenia, operatory i ich priorytety. Instrukcje przypisania, iteracyjne, wyboru i selekcji. 
5. Tablice jednowymiarowe i wielowymiarowe. 
6. Składnia i zastosowanie funkcji, zwracanie rezultatu przez funkcję, przesyłanie argumentów do funkcji przez wartość, przesyłanie argumentów przez referencję. 

7. Funkcje rekurencyjne. Zastosowanie rekurencji w algorytmach sortujących.

8. Podstawowe algorytmy sortujące i wyszukujące. 

9. Operacje wejścia/wyjścia na plikach. 

10. Definicja klasy, funkcje składowe, konstruktory, destruktory.

Pytania z zakresu zagadnień szczegółowych
1. Rezolucja, klauzule i wnioskowanie.

2. Rachunek zdań i predykatów oraz logiczne konsekwencje.

3. Zupełność i poprawność wnioskowania.

4. Zastosowania PROLOGU w sztucznej inteligencji.

5. Sieci neuronowe Hopfielda.

6. Algorytm perceptronu.

7. Algorytm propagacji wstecznej.

8. Wizja komputerowa - rekonstrukcja obrazu.

9. Drzewa SLD i ich przeszukiwanie.

10. Refutacja.

11. Proces kaskadowy wytwarzania oprogramowania.

12. Wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne.

13. Model strukturalny zapisu przepływu danych i funkcji oprogramowania.

14. Diagram przypadków użycia UML.

15. Diagram klas UML.

16. Inspekcja kodu.

17. Metody testowania czarnej i białej skrzynki.

18. Model V procesu testowania oprogramowania.

19. Podział wzorców obiektowych. Przykład wzorca.

20. Metodyki zwinne wytwarzania oprogramowania.

21. Charakterystyka projektu wdrożeniowego systemu informatycznego.

22. Charakterystyka projektu konstrukcji systemu informatycznego.

23. Struktura podziału pracy.

24. Struktura podziału produktów.

25. Diagram Gantta i jego zastosowanie.

26. Metoda ścieżki krytycznej i diagram sieciowy.

27. Charakterystyka czynników mających wpływ na wykonalność projektu.

28. Metody szacowania wielkości projektu.

29. Dobór członków zespołu projektowego (pożądane cechy osobowościowe, czynniki i kryteria, którymi kieruje się kierownik projektu).

30. Metody zapewnienia jakości.

31. Wymień i opisz podstawowe typy wykresów i metod graficznych stosowanych w statystyce opisowej.

32. Wymień i omów właściwości podstawowych miar statystycznych stosowanych w statystyce opisowej.

33. Wymień i omów właściwości wykresów i miar statystycznych wykorzystywanych w statystyce opisowej do badania zależności pomiędzy dwiema zmiennymi.

34. Wymień i omów właściwości podstawowych miar dynamiki wykorzystywanych w statystyce opisowej do analizy szeregów czasowych.

35. Wyjaśnij pojęcie próby statystycznej i dystrybuanty empirycznej.

36. Wyjaśnij pojęcie modelu statystycznego.

37. Wyjaśnij pojęcie estymacji i estymatora. Wymień i opisz przynajmniej jedną metodę znajdowania estymatorów.

38. Objaśnij zasadę konstrukcji testu statystycznego. Wyjaśnij przy tym pojęcia hipotezy zerowej, hipotezy alternatywnej, statystyki testowej i obszaru krytycznego.

39. Wyjaśnij pojęcie poziomu istotności testu statystycznego oraz różnice między błędem pierwszego i drugiego rodzaju w teście statystycznym.

40. Omów konstrukcję i właściwości modelu prostej regresji liniowej.

41. Zasadnicze bloki funkcjonalne komputera.

42. Zmiennoprzecinkowa reprezentacja liczb rzeczywistych.

43. Rodzaje pamięci komputera.

44. Kod ASCII. Zastosowania.

45. Kod szesnastkowy liczb całkowitych.

46. Urządzenia zewnętrzne komputera.

47. Translator, kompilator, interpreter.

48. Zamiana liczb binarnych na system ósemkowy i szesnastkowy i odwrotnie.

49. Zamiana liczb binarnych na system dziesiętny i odwrotnie.

50. Podstawowe operacje arytmetyczne na liczbach binarnych.

51. Cechy programowania obiektowego.

52. Elementy składowe klas. Hermetyzacja danych.

53. Dziedziczenie.

54. Polimorfizm

55. Klasy abstrakcyjne.

56. Przeciążanie operatorów.

57. Wyjątki. Definiowanie i obsługa.

58. Strumieniowe operacje wejścia- wyjścia.

59. Szablony funkcji i klas.

60. Wskaźniki do danych i funkcji.

61.  Dynamiczne tablice jedno- i dwuwymiarowe.

62. Stos. Definicja, operacje i zastosowania. Odwrotna notacja polska.

63. Kolejka. Definicja, metody.

64. Dynamiczne listy jednokierunkowe i dwukierunkowe.

65. Drzewa. Drzewa BST.

66. Trawersowanie drzew.

67. Kolejki priorytetowe i metody ich realizacji.

68. Sortowanie przez kopcowanie.

69. Tablice z haszowaniem.

70. Aplikacje w środowisku graficznym. Programowanie zdarzeniowe.

71. Rola parametru Sender w metodach. Rzutowanie dynamiczne.

72. Komponenty, ich charakterystyka.

73. Dynamiczne tworzenie komponentów i definiowanie nowych komponentów.

74. Aplikacje wielowątkowe.

75. Aplikacje jednodokumentowe i wielodokumentowe.

76. Podstawowe konstrukcje języka SQL.

77. Relacyjny model danych. Relacje. Klucze główne i klucze obce.

78. Reguły integralności w modelu relacyjnym.

79. Transakcje i ich własności.

80. Cykl życia aplikacji bazy danych.

81. Klasy złożoność czasowej i pamięciowej algorytmów.

82. Deterministyczna i niederministyczna maszyna Turinga.

83. Kryteria oceny algorytmów.

84. Techniki projektowania algorytmów.

85. Klasy P i NP.

86. Schemat Hornera.

87. Interpolacja wielomianowa. Wzór interpolacyjny Lagrange'a.

88. Wzór interpolacyjny Newtona. Interpolacja Hermita.

89. Wzór iteracyjny Neville'a.

90. Metody rozwiązywania układów równań liniowych. Metoda eliminacji Gaussa.

91. Metoda Choleskiego rozkładu A=LL* macierzy dodatnio określonych. Metoda Choleskiego bez pierwiastków kwadratowych.

92. Metoda ortogonalizacji Householdera.

93. Aproksymacja. Metoda najmniejszych kwadratów.

94. Kwadratury interpolacyjne. Kwadratury Newtona-Cotesa.

95. Metody rozwiązywania równań nieliniowych i ich układów (metoda bisekcji, metoda siecznych, metoda regula falsi, metoda Newtona).

96. Definicja modelu. Proces modelowania matematycznego.

97. Grafika 2D i 3D w programie Mathematica (WolframAlpha). Przykłady 2D i 3D wizualizacji rozwiązań modeli matematycznych.

98. Animacja i manipulacja. Przykłady animacji i manipulacji rozwiązań modeli matematycznych.

99. WebMathematica 3.0. Symulacja za pomocą WebMathematica 3.0. Projekty demonstracyjne Wolfram Research (DemonstrationProjects). Ich zastosowanie do symulacji.

100. Grafika 2D w programie Scilab. Przykłady 2D wizualizacja rozwiązań modeli matematycznych.

101. Grafika 3D w programie Scilab. Przykłady 3D wizualizacja rozwiązań modeli matematycznych.

102. Możliwości analityczne (WebMathematica, WolframAlpha, Scilab) i ich wykorzystanie do symulacji.

103. Możliwości numeryczne (WebMathematica, WolframAlpha, Scilab) i ich wykorzystanie do symulacji.

104. Problem Łotka-Volterra i metoda jego rozwiązania. Animacja rozwiązań tego modelu.

105. Modelowanie ciągu wibracyjnego. Animacja rozwiązań tego modelu.
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