Instytut Inzynierii Technicznej
Informatyka

Zagadnienia do egzaminu dyplomowego:

Architektura Systemow Komputerowych

1. Podaj zalety i wady architektur systemow komputerowych: von Neumana i Harwardzka. Jaka
jest architektura procesora 8086.

2. Wymien jakie magistrale wystepuja w systemie komputerowym? Omow ich role. Jak wyglada
podzial przestrzeni adresowej w procesorze 8086.

3. Omow sktadajacy si¢ z czterech etapow cykl pracy typowego mikroprocesora. Co oznaczaja
pojecia kolejka rozkazow i przeplatanie (pipelining)?

4.Co to jest przerwanie sprz¢towe? OmoOw cykl jego zgloszenia i obstugi. Jaka role pehni
sterownik przerwan 8259A? Do czego stuzy tablica wektorow przerwan?

5. Scharakteryzuj funkcje biosu, do czego stuza i jak si¢ je wywotuje? Do czego stuzy tablica
wektoréw przerwan?

6. Podaj cechy jezyka asemblera procesora 8086. Wymien grupy rozkazow i podaj przyklady.
Co oznacza pojecie: procesor typu RISC lub CISC?

7. Omow role stosu w systemie mikroprocesorowym. Podaj przyktady zastosowan i instrukcje
asemblerowe operujace na stosie.

8. Omoéw sposob zglaszania 1 obstugi przerwania zegarowego (systemowego) w systemie DOS.
Jaki jest jego priorytet, do czego stuzy?

9. Co to jest zegar czasu rzeczywistego RTC? Do czego stuzy? Co oznacza pojecie pamigci typu
NV-RAM? Co ona zawiera w komputerach typu PC?

10. Podaj cechy wspotczesnych mikroprocesorow. Wyjasnij pojecia: stowo maszynowe, pamieé
podreczna, przestrzen adresowa. Co oznacza pojgcie ,,procesor wielordzeniowy™?

Systemy operacyjne

1. Omow modele wielowatkowosci i przedstaw ich praktyczne zastosowanie.
2. Co to jest system operacyjny i jakie sg jego rodzaje?

3. Omoéw metody planowania przydzialu procesora.

4. Co to jest sekcja krytyczna 1 jak w praktyce jest realizowana jej obstuga?
5. Wyjas$nij na prostym przyktadzie pojgcia: zakleszczenie i zaglodzenie?
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. Wyjasnij, czym w systemie operacyjnym jest proces i jakie moze mie¢ stany?
. Omow sprzetowa ochroneg pamigcei i jednostki centralne;.

. Co to jest pamig¢ wirtualna, stronicowanie na zadanie oraz szamotanie?

. Wyjasnij, co to jest plik oraz podaj rodzaje struktur katalogowych.

0. Omow realizacje przez system operacyjny operacji wejscia-wyjscia.

Bazy danych
. Wyjasnij, co to jest kwerenda i podaj ich rodzaje?
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2. Co to oznacza, ze baza jest relacyjna?

3. Co to sg rozproszone bazy danych?

4. Wyjasnij czym sg podzapytania.

5. Omow zalety i wady jezyka SQL.

6. Wyjasnij, co to sa i do czego stuzg wyzwalacze (triggery)?

7. Co to jest transakcja i jakie posiada cechy?

8. Co to sg i do czego stuzg widoki (view)?

9. Wyjasnij pojecia: klucz gtéwny i klucz obcy.

10. Wyjas$nij czym rdzni si¢ podzapytanie kolumnowe od wierszowego.



Sieci komputerowe

Podaj podstawowe roznice w budowie nagtdéwkow pakietow IP V4 oraz IP v6.

Podaj typy adreséw IP v6 oraz wyjasni¢ ich znaczenie.

Wyjasnij funkcjonowanie mechanizméow protokotu NAPT oraz NAT,

Wymien technologie taczenia przetacznikow Ethernet.

Wyjasénij znaczenie oraz mechanizmy protokotu IEEE 802.1x.

Co to jest tabela przelaczania, wyjasnij roznice pomigdzy wpisami dynamicznymi

i statycznymi.

Wyjasnij ide¢ technologii wirtualizacji. Podaj zalety i wady.

8. Wyjasnij koncepcj¢ protokotu IEEE 802.1q. Podaj roznice pomiedzy statycznymi
i dynamicznymi sieciami VLAN.

9. Wyjasnij mechanizmy technologii PKI w kontekscie protokotu SSL.

10. Wymien cechy protokotow routingu typu tacze-stan.
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Programowanie

1. Pojecie algorytmu — definicja, podstawowe cechy, przyklady, implementacja i sposoby
prezentacji.

2. Klasyfikacja podstawowych algorytméw sortowania, zasada ich dziatania, poréwnanie
wlasnosci.

3. Koncepcja obliczen iteracyjnych i rekurencyjnych. Przyktady zastosowan (wykorzystac
wybrang platforme programistyczng).

4. Sposoby komunikowania si¢ podprogramow z otoczeniem w réznych jezykach programowania i
ich wplyw na efektywnos$¢ wykonywalnego kodu.

5. Zlozone typy danych takie jak tablica, struktura (rekord) oraz ich dynamiczne implementacje
(wskaznik). Dynamiczne liniowe struktury danych — stos i kolejka.

6. Paradygmaty programowania obiektowego (prawdopodobienstwa i roznice w stosunku do
innych podej$¢). Roznice miedzy klasg (struktura klasy), a obiektem. Przyktady zastosowania
najwazniejszych cech jezykow obiektowych.

7. Wspodlne cech obiektow, klasy pochodne — dziedziczenie, zjawisko poznego wigzania —
polimorfizm, klasy abstrakcyjne, interfejsy. Przecigzenie metod, a przestanie. Przyktady.

8. Szablony klas i1 funkcji. Sktadowe dynamiczne i statystyczne. Przyktady.

9. Mechanizm obstlugi wyjatkéw w jezykach obiektowych i porownanie cech tego mechanizmu z
,proceduralng” obstuga btedow.

10. Delegacyjny model obstugi zdarzen, klasy anonimowe, klasy wewng¢trzne, adaptery. Aplikacje
wielowatkowe.

Inzynieria oprogramowania:

1.0mow cykl zycia oprogramowania, Scharakteryzuj istniejace modele cyklu zycia
oprogramowania.

2. Metody analizy i projektowania systeméw informatycznych.

3. Charakterystyka strukturalnych metod projektowania systemow informatycznych.

4. Scharakteryzuj podstawowe narzedzia CASE.

5. Scharakteryzuj jezyk UML.

6. Metody obiektowej analizy i projektowania systemdw oprogramowania.

7. Podaj specyfikacj¢ wymagan funkcjonalnych.

8. Wymien metody testowania oprogramowania.

9. Opisz niezawodnos$¢ oprogramowania.

10. Modelowanie  procesbw w  strukturalnej — metodologii  projektowania  systemow

oprogramowania.



Sztuczna inteligencja

1. Istota i charakterystyka sztucznej inteligencji jako dziedziny naukowej.

2. Scharakteryzuj systemy ekspertowe, ich architekturg, rodzaje, zasady i metody konstrukcji.

3. Scharakteryzuj bazy wiedzy.

4. Sztuczne sieci neuronowe. Definicja, podstawowe cechy 1 wlasciwosci, rodzaje sieci
neuronowych.

5. Podstawowe reguty i metody nauczania sieci neuronowych

6. Jednokierunkowa wiclowarstwowa sie¢ neuronowa — Perceptron, jego charakterystyka, metody
nauczania i zastosowania.

7. Sie¢ neuronowa ze sprzezeniem zwrotnym, jej charakterystyka i zastosowania.

8. Omow na konkretnym przyktadzie przetwarzanie wiedzy niepewnej, rozmytej za pomoca logiki
rozmytej. Podstawowe pojecia teorii zbiorow i logiki rozmyte;j.

9. Metody konstrukcji drzew decyzyjnych. Zastosowania drzew decyzyjnych.

10. Podstawowe zastosowania metod i narzedzi sztucznej inteligencji.

Grafika komputerowa

1. Podaj réznice zapisu obrazu intensywnosciowego i indeksowanego.

2. Wyjasnij mechanizm realizacji splotu na obrazie rastrowym na przykladzie detekc;ji
krawedziowe.

3. Podaj opis dziatania wybranego algorytmu szkieletyzacji obrazoéw binarnych.

4. Podaj opis dziatania wybranego algorytmu szkieletyzacji obrazéw tonowanych.

5. Wyjasnij mechanizm rasteryzacji odcinka dla algorytmu Bresenhama.

6. Wyjasnij mechanizm wyodrebniania linii w obrazach z wykorzystaniem transformaty Hougha.

7. Wyjasnij pojecie przestrzeni znormalizowanej dla przeksztalcen 3D na przyktadzie operacji
translacji.

8. Wyjasnij na wybranym przyktadzie mechanizm sktadania przeksztatlcen wykorzystywanych w
grafice 3D.

9. Podaj wybrane przyklady reprezentacji obiektow w grafice wektorowej na przykladzie
przeksztatcenia Log-Polar.

10. Wyjasnij mechanizm dziatania algorytmu bufora glebokosci (z-bufora).

Aplikacje WWW

1.Wyjasnij pojecie ,,aplikacja www” oraz wymien zalety i wady aplikacji www.
2.Wyjasnij na czym polega atak DoS.

3. Scharakteryzuj zadania Common Language Runtime (CLR) na platformie Microsotf .NET.
4. Wymien protokoty serwera WWW oraz ich cechy.

5. Opisz budowe i cechy jezyka HTML.

6. Scharakteryzuj Kaskadowe Arkusze Stylow (CSS). Oméw dziedziczenie w CSS.
7. Przedstaw sposoby przekazywania danych pomi¢dzy dokumentami sieciowymi.
8. Wyjasnij roznice migdzy statyczng 1 dynamiczng strong WWW.

9. Do czego stuzg systemy szablonéw w tworzeniu stron WWW. Podaj przyktady.
10. Wyjasnij pojecie CMS. Wymien zalety i wady stosowania CMS.




