ZESTAW PYTAN

na egzamin dyplomowy inzynierski na kierunku informatyka
dla absolwentow studiéw stacjonarnych
w roku akademickim 2018/2019

I. Podstawy elektrotechniki i elektroniki

. Zasada superpozyciji.

. Twierdzenie Thevenina.

. Twierdzenie o mocy maksymalnej w obwodzie.

. Zasada dziatania oraz zastosowania prostownika jednopotéwkowego.

. Zasada dziatania oraz podstawowe parametry wzmachniacza operacyjnego odwracajgcego.
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. Uktady elektroniczne i technika pomiarowa

. Wyjasnij na czym polega zjawisko skalowalnosci tranzystora MOS. Jak brzmig prawa Moore'a.
. Wyjasnij dlaczego stosuje sie pary komplementarne tranzystoréw w technologii CMOS.

. Wyjasnij zasady dziatania pamieci potprzewodnikowych typu RAM
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lll. Podstawy programowania

1. Paradygmaty programowania strukturalnego i obiektowego.
2. Metody przekazywania parametrow.

3. Rekurencja.

IV. Systemy operacyjne

1. Oméw diagram stanéw procesu i przejscia pomiedzy stanami.

2. Omo6w zasade dziatania monitora i zmiennych warunkowych.

3. Omow algorytmy szeregowania rotacyjny, FCFS, SJF i SJF z wywlaszczaniem.

V. Algorytmy i struktury danych

1. Wyjasnij pojecia: ztozono$¢ czasowa algorytmu (pesymistyczna i Srednia). Okresl ztozono$¢ czasowa
wybranego algorytmu sortowania.

2. Wyjasnij na przyktadach réznice pomiedzy technikg zachtanng projektowania algorytmoéw a programowaniem
dynamicznym.

3. Co to znaczy, ze problem komputerowy jest trudno rozwigzalny? Podaj przyktady probleméw trudnych
obliczeniowo.

VI. Bazy danych

. Podaj definicje i znaczenie kluczy w relacyjnych bazach danych.

. Podaj typy zapytan SQL.

. Na czym polega proces normalizacji relacyjnej bazy danych.

. Omow mozliwosci organizacji pliku rekordow.

. Opisz budowe indeksu w postaci B+ drzewa.

. Co to sg transakcje w bazach danych? Omow podstawowe wiasciwosci transakcji (ACID).
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VII. Programowanie obiektowe

1. Wyjasnij pojecia obiektu i klasy.

2. Wyjasnij réznice pomiedzy obiektami (zmiennymi) automatycznymi i dynamicznymi.
3. Omoéw mechanizm od$miecacza (ang. garbage collector)

4. Omoéw pojecia interfejsu i implementaciji klasy.

5. Omo6w mechanizm metod (funkcji) wirtualnych.

6. Omow mechanizm wyjatkéw w programowaniu obiektowym.

VIIl. Sieci komputerowe

1. Oméw mechanizmy adresacji w sieciach oraz zaleznosci pomiedzy poszczegélnymi rodzajami adresow.
2. Omoéw mechanizm wyznaczania trasy w sieciach komputerowych, podaj przyktady protokotéw routingu.
3. Wyjasnij zasade dziatania systemu DNS (Domain Name System).

4. Wyjasnij zasade dziatania systemu DHCP (Dynamic Host Configuration Protocol).

5. Oméw model OSI.

6. Omow zasady mechanizmu tunelowania potgczen.

7. Wyjasnij réznice pomiedzy protokotami TCP oraz UDP.

8. Wyjasnij zasade dziatania koncentratora, przetacznika oraz rutera.

9. Omoéw zastosowania protokotu ICMP.



10, Oméw mechanizm maskarady.

IX. Narzedzia procesu tworzenia oprogramowania

1. Co to sa systemy kontroli wersiji, jakie sg ich zalety?

2. Czym r6zni sie profilowanie pamieci kodu zarzadzanego a kodu niezarzadzanego?
3. Do czego stuzg narzedzia do zarzadzania bledami, jakie sg ich zalety?

4. Co to jest refaktoring kodu, podaj dwa przyktady?

X. Architektura komputerow

1. Omow konstrukcje modelu programowego procesora w podejsciu CISC i RISC.

2. Zdefiniuj superskalarng jednostke centralng — oméw zasady dziatania, wystepujace hazardy i
opOznienia.

3. Zdefiniuj wyjatki podajac ich definicje i klasyfikacje. Omoéw obstuge wyjatkéw.

4. Omoéw podstawy realizacji systemu pamieci podrecznej uwzgledniajac jej poziomowosgé.

5. Zdefiniuj budowe modelu programowego jednostki centralnej — oméw niezbedne rejestry, tryby
adresowania, liste instrukcji oraz model operacji warunkowych.

XI. Inzynieria oprogramowania

1. Wymien i krétko scharakteryzuj najwazniejsze modele cyklu zycia oprogramowania.

2. Wymien i krétko omow zastosowania najwazniejszych diagraméw UML.

3. Podaj i krotko scharakteryzuj rodzaje testéw oprogramowania.

4. Podaj przyktady dwéch metryk dla oceny jakosci programu obiektowego i skomentuj jakie kryteria jakosci te
metryki odzwierciedlaja.

XIll. Sztuczna inteligencja

1. Algorytmy przeszukiwania przestrzeni stanéw w systemach sztucznej inteligencji.
2. Obliczenia ewolucyjne.

3. Polska Szkofa Sztucznej Inteligencji - zbiory przyblizone.

4. Wnioskowanie oparte na logice w systemach sztucznej inteligenciji.

5. Sztuczne sieci neuronowe.

XIll. Grafika komputerowa

1. Omow filtr rozmycie gaussowskie.

2. Co to sg filtry morfologiczne, omoéw wybrany filtr.
3. Przedstaw znane modele przestrzeni barw.

XIV. Systemy wbhudowane

1. Pojecie systemu wbudowanego. Przykfady. Historia. Obszar zastosowan. Funkcji systeméw wbudowanych.
Cechy wspoitczesnych systeméw wbudowanych

2. Baza technologiczna systeméw wbudowanych. Inne technologii. Mikrokontrolery. Mikroprocesory. Komputery
jednoptytowe. Wady mikrokontroleréw i mikroprocesoréw. Uklady logiki programowalnej. Zalety logiki
programowalnej. Ptyty komputerowe. Gotowe do wykorzystania piyty dla systeméw wbudowanych

3. Uktady Watchdog. Watchdog niezalezny — IWDG.

4. Uktady logiki programowalnej, architektury CPLD, FPGA, SoC

XV. Bezpieczenistwo sieci komputerowych

1. Podstawowe pojecia kryptograficzne.

2. Szyfry podstawieniowe i przestawieniowe.

3. Szyfry symetryczne i asymetryczne.

4. Testy penetracyjne — charakterystyka poszczegoélnych etapow.
5. Ataki Dos/DDoS - rodzaje i metody przeprowadzania.

6. OmOw zasade przeprowadzania atakéw Man in the middle (MITM).
7. Podstawowe narzedzia pentestera.

8. Omédw na przyktadach wybrane ataki socjotechniczne.

9. Omo6w zasade dziatania systemoéw IDS oraz IPS.

10. Anonimowo$¢ w internecie.

XVI. Technika cyfrowa

1. Omow podstawowe bramki cyfrowe (stosowane symbole i tablicy prawdy).

2. Wyjas$nij na czym polega minimalizacja funkciji logicznych.

3. Oméw podstawowe rodzaje przerzutnikow. Wyjasnij zasade dziatania przerzutnika typu D.



XVII. Zaawansowane techniki programistyczne

1. Wymien co najmniej 3 kreacyjne wzorce projektowe i oméw jeden z nich wskazany przez komisje.

2. Wymienh co najmniej 3 strukturalne wzorce projektowe i oméw jeden z nich wskazany przez komisje.

3. Wymien co najmniej 3 czynnosciowe wzorce projektowe i oméw jeden z nich wskazany przez komisje.
4. Wymien co najmniej 3 architekturalne wzorce projektowe i oméw jeden z nich wskazany przez komisje.
5. Wyjas$nij r6znice miedzy dynamicznym i statycznym typowaniem (kontrolg typu) w programowaniu.

XVIIl. Sieci bezprzewodowe

1. Wymien i omow standardy stosowane w sieciach bezprzewodowych.

2. Co to jest modulacja? Wymien znane rodzaje modulacji.

3. Co to jest i do czego stuzy rozpraszanie widma? Wymien i oméw dwie metody rozpraszania widma stosowane
w sieciach bezprzewodowych.

4. Opisz protokoty WEP, WPA i WPA2.

5. Co to jest i do czego stuzy MIMO?

XIX. Systemy mobilne

1. Przedstaw i opisz cykl zycia Activity

2. Czym sg i do czego stuzg kwalifikatory zasobéw?

3. Czym sie r6zni mechanizm ARC od Garbage Collector?

4. Jaka funkcjonalnos¢ rozszerzajg klasy systemowe z prefiksem NSMutable?
5. Do czego stuzy stowo kluczowe @synthesize w Objective-C?

XX. Systemy baz danych
1. Podaj czynniki wptywajgce na wydajnos¢ bazy danych.
2. Podaj kroki wykonywania zapytari SQL i sposoby zwiekszania szybkosci wykonania.



