PYTANIA NA EGZAMIN DYPLOMOWY, STUDIA II STOPNIA MAGISTERSKIE, KIERUNEK INFORMATYKA, SPECJALNOŚĆ PROJEKTOWANIE SYSTEMÓW INFORMATYCZNYCH I SIECI KOMPUTEROWYCH

(obowiązuje od roku akademickiego 2007/08 włącznie)

1. Komunikacja grupowa.

2. Synchronizacja zegarów.

3. Tryb interaktywny i rekurencyjny w systemach nazewniczych.

4. Lokalizacja jednostek ruchomych.

5. Spójność i zwielokrotnianie.

6. Wykluczanie, a sterowane współbieżnością.

7. Migracja procesów, a technologia agentów.

8. Etapy projektowania i modelowania symulacji komputerowych.

9. Deterministyczne metody rozwiązywania równań różniczkowych – metoda Eulera i metody Rungego–Kutty.

10. Idea metod dynamiki molekularnej –algorytm Verleta.

11. Rozwiązywanie zagadnień numerycznych metodami stochastycznymi – metoda Monte Carlo.

12. Generowanie liczb pseudolosowych.

13. Model obliczeniowy perceptronu

14. Co to znaczy : wyuczyć neuron danego pojęcia

15. Przykład funkcji boolowskiej niewyuczalnej przez pojedynczy neuron.

16. Zaproponuj sieć perceptronów, która wyuczy się funkcji boolowskiej AND.

17. Idee propagacji wstecznej jako metody uczenia sieci neuronowej

18. Mechanizm działania algorytmu genetycznego.

19. Operacje genetyczne krzyżowania i mutacji

20. Twierdzenie Hollanda o schematach

21. Co to jest pojęcie rozmyte?

22. Jakie operacje można wykonać na zbiorach rozmytych?

23. Idea sterownika rozmytego.

24. Konstrukcje drzewa decyzyjnego.

25. Definicja entropii informacji i wybrane zastosowanie tego pojęcia.

26. Przykład modelu obliczeń wzorowanego na realnie istniejącym mechanizmie biologicznym.

27. Pojęcie algebry Boole’a. Przykłady.

28. Funkcje boolowskie: bramki i sieci. 

29. Optymalizacja funkcji boolowskich. 

30. Zadanie identyfikacji modelu. Model czarnej i białej skrzynki.

31. Metody statystyczne w modelowaniu systemów.

32. Metoda najmniejszych kwadratów. Regresja liniowa i nieliniowa.

33. Zagadnienia optymalizacyjne - przykłady. 

34. Problemy decyzyjne. Podstawowe modele teorii gier.

35. Modelowanie rozmyte.

36. Model ODMG.

37. Typy danych w OBD.

38. Operacje algebraiczne na bazach obiektów.

39. Model relacyjny, a obiektowy baz danych.

40. Składowe internetowego modelu zarządzania siecią.

41. Protokół SNMP.

42. Infrastruktura bezprzewodowej sieci komórkowej.

43. Zadania rejestrów HLR/VLR podczas tworzenia połączenia w sieci komórkowej.

44. Schematy XML: opis dokumentów w XML.
45. Wbudowane w XML typy danych, przestrzenie nazw, niestandardowe typy danych.
46. Protokół SOAP: przeznaczenie, budowa wiadomości, atrybuty.
47. Język Java: koncepcje, architektura systemu.
48. Język Java: konstruktory, pakiety, interfejsy.
49. Aplety Javy.
UWAGI. 

1) Zakresy pytań: 1 –7 systemy rozproszone;  8 – 12 symulacje komputerowe;  13 – 26 systemy sztucznej inteligencji;  27 – 29 algebry Boole’a;  30 – 35 matematyczne modelowanie systemów;  36 – 39 obiektowe bazy danych;  40 – 43 systemy zarządzania sieciami komputerowymi;  44 – 49 zaawansowane systemy programowania.

2) Zakres 1 – 26  jak dla specjalności techniki multimedialne.
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