WYDZIAt INFORMATYKI - ZAGADNIENIA NA EGZAMIN LICENCIACKI
LISTA OBOWIAZUJE OD ROKU AKAD. 2025/2026

1. Czasowa ztozono$¢ algorytmu: pojecie, jednostka, przecietna a pesymistyczna, wymienic i
poréwnad trzy klasy ztozonosci.

2. Algorytmy rekurencyjne: ogdlna zasada dziatania, wymieni¢ dwie zalety/wady.

3. Parametry i wartos¢ zwracana funkcji oraz efekty uboczne dziatania na przyktadzie jezyka C.

4. Podstawowe typy danych i konstrukcje programowania strukturalnego na przykfadzie jezyka C.
5. Oméw dziedziczenie pojedyncze oraz wielokrotne (na przyktadzie jezyka C++) i poréwnaj z
mechanizmem interfejséw z jezyka Java.

6. Enkapsulacja danych oraz kwalifikatory zasiegu w programowaniu obiektowym.

7. Rodzaje funkcji i dekorowanie funkcji w Python.

8. Wybdr paradygmatu programowania (funkcyjny lub obiektowy) w jezyku Python dla optymalnej
realizacji zadan, w oparciu o wybrane przyktady.

9. Struktura aplikacji w Javie - moduty, pakiety, klasy, rekordy, interfejsy z uwzglednieniem ich
budowy oraz praw dostepu do ich sktadnikéw.

10. Java Collections Framework - kontenery abstrakcyjne, kontenery konkretne, algorytmy,
komparatory, iteratory.

11. Sposoby reprezentacji danych i specyfikacji struktury dokumentéw stosowanych w Internecie.
12. Elementy sktadowe oraz dziatanie platformy LAMP.

13. Opisz paradygmat programowania zdarzeniowego oraz przyktad jego zastosowania w
programowaniu graficznego interfejsu uzytkownika.

14. Opisz najpopularniejsze kontrolki stosowane w graficznym interfejsie uzytkownika na
przyktadzie Windows Formes.

15. Klasyczne problemy wspotbieznosci (problem wzajemnego wykluczania, problem producenta-
konsumenta, 5 filozoféw) i przyktady ich rozwigzania.

16. Programowanie hybrydowe z wykorzystaniem procesorow CPU oraz GPU w jezyku CUDA C.
17. Na czym polega interpolacja i aproksymacja, omowic krotko wybrane metody.

18. Metody catkowania numerycznego.

19. Wymien zagadnienia, ktorymi zajmuje sie sztuczna inteligencja (np. reprezentacja wiedzy) i
krotko oméw jedno z tych zagadnien.

20. Wymien metody klasyfikacji obiektow i krotko omdw jedng z tych metod.

21. Omoéw budowe i dziatania Maszyny Turinga.



22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.

Omow hierarchie Chomsky'ego.

Sposoby minimalizacji funkcji logicznych i ich implementacja.

Podzespoty komputeréw i ich charakterystyka.

Opisaé¢ model praw dostepu do plikdw w systemie typu UNIX.

Pojecie procesu i szeregowanie zadan w systemie operacyjnym, np. typu UNIX.
Adresowanie w warstwach: dostepu do sieci, sieciowej i transportowej modelu TCP/IP.
Réznice pomiedzy modelem warstwowym ISO/OSI, a TCP/IP.

Scharakteryzuj model relacyjny oraz jego ograniczenia integralnosciowe.
Scharakteryzuj wtasnosci ACID transakcji w relacyjnych bazach danych.

Wybrane metody przetwarzania obrazéw cyfrowych (zmiana intensywnosci, filtry:

dolnoprzepustowe, gérnoprzepustowe i statystyczne, wyréwnanie histogramu).

32.

Integracja grafiki, logiki i komunikacji cztowiek-komputer na przyktadzie klasycznych gier

komputerowych Snake oraz Tetris.

33.
34.

Procesy techniczne cyklu zycia oprogramowania: wymieni¢ szes¢ podstawowych.

Model kaskadowy a zwinne podejscie do wytwarzania oprogramowania: objasnic trzy réznice w

sposobie postepowania, jakos$ci wyniku i stopniu sformalizowania.

35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,

Catka nieoznaczona i oznaczona.

Pochodna funkcji i jej zastosowania.

Typy réwnan rézniczkowych i metody ich rozwigzywania.

Wybrane zastosowania réwnan rézniczkowych.

Sposoby rozwigzywania uktadéw réwnan liniowych.

Rachunek wektorowy w przestrzeni trojwymiarowej.

Syntaktyka i semantyka logiki zdan: spdjniki logiczne, formuty, tautologie.

Zasada abstrakgji: relacje réwnowaznosci a podziaty zbioru.

Omow metode rozwigzywania niejednorodnych réwnan rekurencyjnych metoda przywidywan.

Oméw metode dowodzenia tozsamosci kombinatorycznych w oparciu o dowéd

kombinatoryczny.

45.
46.

Zmienna losowa oraz jej parametry.

Estymacja i testowanie hipotez.



