ZAGADNIENIA NA EGZAMIN MAGISTERSKI

DLA KIERUNKU INFORMATYKA

PRZEDMIOTY WSPOLNE

Kategoria: Analiza i Projektowanie Systemow Informatycznych

ukwnN e

UML — diagram czynnosci

UML — diagram sekwencji

UML — diagram harmonogramowania
UML — diagram klas

UML — diagram przypadkdéw uzycia

Kategoria: Wizja Komputerowa i Rozpoznawanie Obrazéw
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Przeksztatcenia punktowe w przetwarzaniu obrazéw
Przeksztatcenia kontekstowe w przetwarzaniu obrazéw
Detekcja krawedzi na obrazach cyfrowych
Transformata Fouriera w przetwarzaniu obrazéw
Morfologia matematyczna

Segmentacja obrazéw

Ekstrakcja cech obrazu

Klasyfikatory statystyczne

Grupowanie danych

10. Konwolucyjne sieci neuronowe

Kategoria: Modelowanie Cyfrowe

1.

w

e

Rozwigzywanie rdwnan rézniczkowych z uzyciem transformaty L-C, réwnan réznicowych z uzyciem
transformaty Z

Pojecie gradientu, bezgradientowe i gradientowe metody wyznaczania minimum funkcji
wielowymiarowej

Metody uzyskiwania réwnan stanu

Generacja liczb pseudolosowych metoda eliminacji - przyktady

Generacja liczb pseudolosowych metoda odwracania dystrybuanty - przyktady

Kategoria: Algorytmy i Struktury Danych
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Trwate struktury danych

Drzewa i tablice sufikséw

Najkrotsze $ciezki w grafach wazonych
Sieci przeptywowe

Metaheurystyki optymalizacyjne

Kategoria: Ocena efektywnosci Sieci i Systeméw Komputerowych

ukhwnN e

Symulatory zdarzen dyskretnych - budowa i zastosowania

Charakterystyki wydajnosci systemoéw kolejkowych i ogdlne zaleznosci miedzy nimi
Systemy kolejkowe M/M/1 i M/G/1, $rednie dtugosci kolejki

tancuchy Markowa z dyskretnym czasem

tancuchy Markowa z ciggtym czasem



Kategoria: Teoria Przestrzeni Danych i Algorytmow

1. Geneza dziedziny przestrzeni danych i algorytméw (klasyczne systemy analityczne

i hurtownie danych)

Ewolucja systemdw analitycznych

Podstawy badan naukowych TPDIA (indeksy przestrzenno-czasowe, proces ETL, materializowana lista

agregatéw, hierarchiczne systemy agregacji)

5. Zaawansowane hurtownie danych (strumieniowe, przestrzenne, temporalne, trajektoryjne, czasu
rzeczywistego, spichlerze agregatow)

6. Zaawansowane algorytmy (materializacji agregatow, odtwarzania ekstrakcji danych, ochrony
prywatnosci)

PwnN

Kategoria: Nanonauka i Nanosystemy Informatyki

1. Zapisiprocesy przetwarzania informacji w komdérce biologicznej
2. Nanotechnologia i jej przyktadowe produkty dla budowy nanosysteméw
3. Zasada dziatania komputera kwantowego



Il. PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE

INZYNIERIA DANYCH | SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH

Kategoria: Trendy Rozwojowe w Inzynierii Danych

ukwnN e

Nowe trendy w przetwarzaniu analitycznym
Dokumentowe bazy danych — model danych, zapytania
Grafowe bazy danych — model danych, zapytania
Kolumnowe bazy danych — model danych, zapytania
XML jako standard i model dokumentéw

Kategoria: Zaawansowane Bazy Danych i Hurtownie Danych
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Algorytmy odtwarzania procesu ETL

Bezopdznieniowe hurtownie danych

Strumieniowe hurtownie danych

Efektywne metody ekstrakcji danych (obliczenia réwnolegte, systemy rozproszone)
Efektywne metody magazynowania danych (obliczenia rdGwnolegte, systemy rozproszone)

Kategoria: Metodyki Pracy Zespotowej

Pwn

Poréwnanie metodyk zwinnych i sterowanych planem

Metodyka SCRUM

Metody szacowania wielkosci oprogramowania

Techniki stosowane w metodykach zwinnych zwiekszajgce efektywnos¢ i jakos¢ tworzonego
oprogramowania

Definiowanie wymagan w metodykach zwinnych

Kategoria: Praktyczne Zastosowania Wzorcow Projektowych

PwnN

Zasady SOLID

W?zorce kreacyjne
W?zorce strukturalne
W?zorce behawioralne

Kategoria: Chmura Obliczeniowa i Technologie Big Data
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Chmura obliczeniowa — pojecia, wtasnosci, modele, zasoby chmury

Skalowalnos¢, dostepnosé, trwatosc i tolerancja na awarie, bezpieczenstwo, ekonomia chmury
Model 5V, motywacje i przypadki uzycia technologii Big Data

Ekosystem Hadoop i model przetwarzania MapReduce

Centra danych i komplementarnosc technologii Big Data i chmury

Kategoria: Narzedzia i Srodowiska Zaawansowanej Analizy Danych

PwnN

Wstepne przetwarzanie danych

Grupowanie danych i ocena jakosci podziatu

Modele klasyfikacyjne i regresyjne oraz miary i metody ich oceny
Podejscia zespotowe do realizacji zadan klasyfikacji i regresji



IIl. PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE

INFORMATYCZNE SYSTEMY MOBILNE | PRZEMYStOWE

Kategoria: Projektowanie Przemystowych Systemow Komputerowych

NoupkrwnNeE

Przemystowy System Komputerowy — charakterystyka

Niezawodno$¢ systemdéw przemystowych i metody jej zwiekszania

Bezpieczenstwo systemdéw przemystowych — cyberbezpieczeristwo oraz bezpieczerstwo funkcjonalne
Proces projektowania przemystowych systemdéw komputerowych

Analiza Hazop

Diagramy P&ID

Sieci przemystowe, mechanizmy zachowania determinizmu czasowego, pojecie czasu rzeczywistego

Kategoria: Mobilne Systemy Operacyjne

Natywne jezyki programowania dla urzagdzen mobilnych z systemem Android oraz iOS

Mechanizm Zygote w Androidzie. Pordwnanie maszyn wirtualnych Dalvik i ART

Cykl zycia aktywnosci Androida. Mechanizm Intentéw. Polityka przyznawania uprawnien do zasobdéw
Androida

Wzorzec architektoniczny MVC w aplikacjach dla systemu iOS. Sposoby przekazywania informacji
pomiedzy widokami w systemie iOS

Kategoria: Technologie Mobilne

Pwn

Korutyny na przykfadzie jezyka Kotlin

Obstuga gestow oraz lokalizacji w systemie iOS

Obstuga btedéw w systemie iOS

Programowanie funkcyjne z wykorzystaniem jezyka Swift

Kategoria: Testowanie Urzagdzen Informatycznych

PwnN

Dyrektywa EMC — wymagania zasadnicze i podstawowe pojecia

Normy zharmonizowane z Dyrektywg EMC — podziat oraz przeznaczenie
Proces oceny zgodnosci urzadzen z wymaganiami Dyrektywy EMC
Filtrowanie zaburzen elektromagnetycznych —filtry, ekrany

Kategoria: Zaawansowane Programowanie Sterownikow Przemystowych
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Modele i koncepcje wg standardu IEC61131

Rodzaje jezykéw programowania i ich réznice

Reprezentacja danych i typowanie w programowaniu kontroleréw przemystowych
Zagadnienia projektowania zadan cyklicznych i wspdtpracy elementéw konfiguracji
Programowanie sterownikéw wzgledem koncepcji Przemystu 4.0



IV.PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE
INTERNET | TECHNOLOGIE SIECIOWE

Kategoria: Inzynieria Internetu

1. Opisz na czym polegajg metody pomiaru pasywnego i aktywnego w sieci Internet

2. Poréwnaj ze sobg modele dostepu REST i SOAP

3. Podaj przyktady protokotéw aplikacji dedykowanych dla Internetu rzeczy oraz najwazniejsze cechy
kazdego z nich

4. Podaj gtéwne zatozenia i sposdb dziatania sieci SDN (ang. Software Defined Network)

5. Jaka jest rola warstwy adaptacji 6LoOWPAN dla Internetu rzeczy

6. Opisz gtdwne cechy i zakres zastosowan protokotu RPL (ang. Routing Protocol for Low-Power and Lossy

Networks)

Kategoria: Technologie Sieciowe

1. Opisz tzw. problem ostatniej mili dostawcéw ustug internetowych wraz z przyktadami technologii
stosowanych w tym zakresie

Omoéw topologie sieci komputerowych wraz z przyktadami zastosowan

Opisz gtdwne cechy, najwazniejsze problemy i zakres zastosowan sieci sensorowych

Omow znaczenie strefy Fresnela podczas transmisji danych

Omow wybrane algorytmy zarzgdzania przeptywem danych protokotu TCP

ukhwn

Kategoria: Projektowanie i Rozwdj Internetu

Routing w sieciach LAN i sieciach WAN
Rozwigzania chmurowe, rodzaje i zastosowanie
Architektura sieci Internet

Najwazniejsze protokoty Internetu Rzeczy
Metody projektowania sieci

vk wnN e

Kategoria: Systemy Multimedialne i Interaktywne

Kolor w grafice rastrowej i wideo
Przetwarzanie audio i wideo
Kompresja bezstratna i stratna audio
Kompresja bezstratna i stratna wideo
Przesytanie multimediéw w Internecie

vk wnN e

Kategoria: Data Science w Technologiach Sieciowych

1. Wstepne przetwarzanie danych

Modele klasyfikacyjne oraz miary i metody ich oceny
Analiza sieci spotecznych

Klasyfikacja dla strumieni danych

PwnN



V. PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE
OPROGRAMOWANIE SYSTEMOWE

Kategoria: Wprowadzenie do Kompilatoréow

Jezyk formalny (definicja, cechy, klasyfikacja, algebra jezykdw, operacje na jezykach)
Analiza jezykéw regularnych (wyrazenia regularne, automaty skoriczone)

Analiza jezykéw bezkontekstowych (gramatyki, analiza wstepujaca i zstepujaca)
Analiza sterowana sktadnia.

Synteza kodu wynikowego w kompilatorze
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Kategoria: Obliczenia Rownolegte

Modele i architektury obliczen réwnolegtych

Miary jakosci algorytmoéw réwnolegtych

Prawo Amdahla. Prawo Gustafsona i Barsisa

Zmienna warunku oraz monitor jako obiekty synchronizacyjne
Muteks i semafor jako obiekty synchronizacyjne

uhwnN e

Kategoria: Zaawansowane Biblioteki Programistyczne

1. Woyrazenia regularne w C++
Programowanie wielowagtkowe w C++
Typy i operacje atomowe w C++
Generatory liczb pseudolosowych w C++

Pwn

Kategoria: Nowe Trendy w Informatyce

Gtebokie splotowe sieci neuronowe - podstawowe architektury, metody treningu i rodzaje zastosowan
Podstawy kompresji danych - kodowanie Huffmana i algorytmy Ziva-Lempela

Problem VRP i jego warianty

Ziarno informacyjne (cechy, hierarchia, zasada uzasadnionej granulacji)

Wybrane metody wyznaczania cech obrazu umozliwiajace jego klasyfikacje

Rola kwantyzacji w algorytmach kompresji stratnej obrazéw
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Kategoria: Wybrane Technologie Tworzenia Oprogramowania

1. Koncepcja Test Driven Development

2. Zastosowanie metod przenoszacych w jezyku C++ (konstruktor, operator przeniesienia, inne metody
klasy)

3. Jezyki Perl oraz Lisp - ogdlna charakterystyka

Kategoria: Projektowanie Aplikacji dla Urzadzen Mobilnych

Projektowanie aplikacji dla 0oséb o specjalnych potrzebach
Grywalizacja aplikacji mobilnych

Projektowanie gier mobilnych, ergonomiczne interfejsy mobilne
Opracowywanie aplikacji wieloplatformowych - MonoGame
Platforma Xamarin

ukhwnN e



Kategoria: Platforma .NET

Model pamieci i zarzadzanie pamiecig w .NET

Dostep do danych - koncepcje, zapytania, Ling
Aplikacje desktopowe - koncepcje, MVVM, WPF
Aplikacje webowe - koncepcje, ASP .NET MVC / Razor
Serwisy sieciowe - koncepcje, WCF

ukwnN e

Kategoria: Technologie Asystujace z Urzagdzeniami Mobilnymi

Mechanizmy dostepnosci zintegrowane z urzgdzeniami mobilnymi
Braille w urzgdzeniach mobilnych

Wprowadzanie tekstu przez osoby o specjalnych potrzebach
Wykorzystanie sensoréw na potrzeby dostepnosci

Dostepnos¢ w grach mobilnych
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VI.PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE
INTELIGENTNE PLATFORMY AUTONOMICZNE

Kategoria: Budowa Platform Autonomicznych

1. Zagadnienie zerwania strugi oraz przeptywu laminarnego przy przeciggnieciu

2. Konstrukcja i zalety silnikdw szczotkowych, bezszczotkowych, inrunner i outrunner

3. Podstawowe komponenty budujgce platforme UAV, na poziomie sprzetowym i programowym, ze
szczegdlnym uwzglednieniem czujnikdw oraz kontrolera lotu

4. Podstawowe komponenty UAV w kontekscie ich wagi. Stosunek mocy do masy dla réznych kategorii
drondéw: rekreacyjnych, wyscigowych, transportowych

5. Stosowane w UAV rodzaje zasilania, krzywe roztadowania oraz sposoby oznaczen Zrédet zasilania
drondéw i sprzetu naziemnego

6. Metody pozycjonowania UAV w przestrzeni otwartej, zamknietej oraz ich charakterystyka

Kategoria: Sieci i Systemy Transmisji Danych

1. Protokoty komunikacyjne warstwy sprzetowej, stosowane w UAV i UGV
2. Protokoty komunikacyjne zdalnego sterowania stosowane w UAV oraz ich cechy i réznice pomiedzy
nimi

Kategoria: Operacje UAV i Ich Bezpieczenstwo

Model S.H.E.L.L. i w jakim celu sie go stosuje

Rola tzw. Checklist w awiacji i ich przyktady dla wybranej konstrukcji UAV.

Biezgce przepisy dla wykonywania lotéw nie wymagajgcych szkoleri/$wiadectwa kwalifikacji UAVO.
Biezace przepisy dla wykonywania lotéw wymagajgcych szkolenia/$wiadectwa kwalifikacji UAVO.
Roznice pomiedzy operacjami VLOS, BVLOS, FPV: kategorie i ograniczenia formalne obowigzujace dla
danych kategorii
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VIl. PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE

INTERAKTYWNA GRAFIKA KOMPUTEROWA

Kategoria: Programowanie w API Graficznym \ Zaawansowane Techniki
Programowania Grafiki Komputerowej \ Rendering Realistycznych Obrazéw

1.
2.
3.

W NOUL R

10.
11.
12.

Przeksztatcenia afiniczne w 3D

Reprezentacja orientacji w 3D

Modelowanie oswietlenia (globalne, lokalne, model Phonga-Blina, modele fizyczne, cieniowanie,
mapowanie wypuktosci)

Potok graficzny (realizowany przez karte graficzng)

Rendering odroczony

Modelowanie terenu

Renderowanie z wykorzystaniem s$ledzenia promieni

Animacje szkieletowe

Programowanie jednostek cieniujgcych (w ramach APl OpenGL lub DirectX)
Efekty czasteczkowe

Modelowanie fizyki w aplikacjach interaktywnej grafiki komputerowej
RAdwnanie renderingu

Kategoria: Zaawansowana Analiza Obrazu, Wideo i Ruchu
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Rzutowanie perspektywiczne

Parametry wewnetrzne i zewnetrzne kamery
Dystorsja soczewki

Wykrywanie wzorcow kalibracyjnych
Kalibracja kamery przy uzyciu wzorca
Kalibracja kamery bez uzycia wzorca
Kalibracja uktadu stereowizyjnego

Detekcja korespondencji miedzy obrazami
Rektyfikacja obrazu

. Miary podobienstwa pomiedzy dwoma obrazami

. Piramida Gaussa

. Mapa rozbieznosci pomiedzy dwoma obrazami

. Mapa gtebokosci i rekonstrukcja tréjwymiarowej zawartosci sceny

. Metody dopasowywania ptaszczyzny do danych tréjwymiarowych i mapy rozbieznosci
. Rzadki i gesty przeptyw optyczny

. Detektory punktdw charakterystycznych

Kategoria: Programowanie Gier Komputerowych
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Rodzaje podmiotéw w branzy gamedev i ich charakterystyki

Wymagania stawiane propozycji gry

Wiasnosc intelektualna w kontekscie produkcji gier

Metodologie i proces pracy nad grami komputerowymi

Zagadnienia identyfikacji, reprodukcji i usuwania btedéw w grach komputerowych
Schemat modutowy gry komputerowej

Automaty skoriczone



Kategoria: Dostepnos¢ w grach mobilnych

Wytyczne dla dostepnosci gier

Ocena dostepnosci gier

Dostepnosé w mobilnych grach karcianych i planszowych
Gry dzwiekowe

Grywalizacja
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