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Matematyka

1.1.
1.2.

1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Badanie przebiegu zmiennos$ci funkcji rzeczywiste;.

Zastosowanie calek pojedynczych, podwdjnych i potrdjnych do obliczania pdl figur i objetosci
bryt.

Rozktady zmiennych losowych.

Estymacja punktowa i przedziatowa.

Miary statystyczne potozenia i zmiennoSci.

Podstawowe pojecia zliczania zbiordw i kombinatoryki.

Rozwigzywanie uktadéw rownan liniowych.

1.8 Interpolacja i aproksymacja - wybrane metody numeryczne.

2.

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.

2.8.

3.

3.1
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.
3.6.

4.

4.1.
4.2.
4.3.
44.
4.5.
4.6.
4.7.

5

5.1.
5.2.
5.3.

Fizyka i jej zastosowania

Zasady dynamiki Newtona

Praca i energia.

Podstawowe prawa przepltywu pradu elektrycznego.

Przewodniki, dielektryki i pétprzewodniki.

Ztacze p-n. Dioda i tranzystor.

Budowa atomu. Atom wodoru wg Bohra. Probabilistyczny charakter mechaniki kwantowej.
Budowa jadra atomowego. Rozpady promieniotwdrcze. Rozszczepienie jadra. Synteza
termonuklearna.

Podstawy relatywistyki — postulaty Einsteina, rOwnowazno$¢ masy i energii, dylatacja czasu,
kontrakcja dtugosci, masa relatywistyczna.

Wstep do informatyki
Reprezentacja liczb catkowitych.

Reprezentacja zmiennoprzecinkowa liczb rzeczywistych.

Cykl von Neumanna oraz metody translacji programéow z jezykow wysokiego poziomu.
Model programowy procesora i jego sktadowe.

Podstawowe tryby adresowania na poziomie maszynowym.

Hierarchie pamieci.

Programowanie

Dziedziczenie w programowaniu obiektowym.

Klasy abstrakcyjne i interfejsy w programowaniu obiektowym.

Polimorfizm w programowaniu obiektowym.

Wybrane struktury ztozone i abstrakcyjne w porgramowaniu.

Delegaty i ich przeznaczenie w programowaniu.

Przeciazanie konstruktorow i operatorow w dowolnym jezyku programowania.

Pojecie typu i struktury generycznej w programowaniu.

Algorytmy i struktury danych

Rodzaje graféw, reprezentacja grafow w pamieci komputera
ZYozonos¢ obliczeniowa i jej klasy.

Algorytm i jego wlasciwosci, sposoby przedstawiania.
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54.

6.1.
6.2.
6.3.

7.1.
7.2.
7.3.

8.1.
8.2.

8.3.
8.4.
8.5.
8.6.

8.7.

8.8.
8.9.
8.10.
8.11.

9.1
9.2.
9.3.

9.4.
9.5.

10.
10.1.

10.2.
10.3.
10.4.
10.5.
10.6.

Drzewo i jego rodzaje, przechodzenie drzewa binarnego.

Metody programowania

Metoda dziel i zwycig¢zaj - przyktadowe algorytmy ja wykorzystujace.
Algorytmy zachtanne — idea metody, przyktady problemow.
Programowanie dynamiczne.

Jezyki i paradygmaty programowania

Najwazniejsze atrybuty zmiennych w jezykach programowania.
Najwazniejsze cechy paradygmatu programowania obiektowego.
Istota paradygmatu programowania funkcyjnego.

Inzynieria oprogramowania

Cykl zycia oprogramowania.

Popularne modele wytwarzania oprogramowania (klasyczny, iteracyjno-przyrostowy,
prototypowanie z porzuceniem, prototypowanie ewolucyjne).

Wymagania - rodzaje, sposoby, klasyfikacji, metody priorytetyzaciji.

Kryteria oceny jakos$ci wymagan oraz zasady ich dokumentowania w specyfikacji wymagan.
User Story (budowa, jak tworzy¢, kryteria akceptacji, jak dzieli¢).

Product Backlog (co to jest, budowa, osoby odpowiedzialne za utrzymanie product backlogu,
product backlog refinemenent).

Artefakty, role i wydarzenia scrumowe (Sprint Planning, Sprint Review, Daily, Scrum Master,
Product Owner, Scrum Team, Development Team).

MVP (Minimal Viable Product).

Metody zapewnienia jakos$ci oprogramowania (QA, QC, rodzaje testow).

Réznice pomigdzy metodykami klasycznymi, a zwinnymi wytwarzania oprogramowania.

Zarzadzanie ryzykiem w projektach informatycznych

Projektowanie graficznych interfejsow uzytkownika

User Centered Design.

Zasada MAYA i jej wplyw na projektowane rozwigzania.

Wybrane zasady i efekty psychologiczne najczesciej wykorzystywane podczas projektowania
interfejsow uzytkownika.

Zasady Nielsena i przyktady ich uzycia.

Sketch, Wfireframe, Mockup, Prototyp (co to jest, ich znaczenie w poszczegdlnych etapach
projektowania oraz wytwarzania oprogramowania).

Bazy danych
Kolejnos¢ krokow przetwarzania zapytan SQL.

Filtrowanie wierszy, grupowanie, filtrowanie grup.
Widoki, procedury, funkcje (zastosowania, wady i zalety).
Przetwarzanie transakcyjne (zastosowania, wady i zalety).
Postacie normalne relacyjnych baz danych.

Proces normalizacji relacyjnej bazy danych.
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11.  Architektura komputeréw i systemy operacyjne

11.1. Architektura wspotczesnych komputeréw osobistych (w tym mobilnych). Podstawowe uktady
komputeréw, ich rola i parametry.

11.2. System operacyjny komputera - rola, zadania i umiejscowienie systemu operacyjnego w
strukturze oprogramowania komputera. Ogolne zasady dziatania systemow operacyjnych.

11.3. Pordownaj procesory CISC a RISC.

11.4. System przerwan.

11.5. Algorytmy szeregowania: rotacyjny, FCFS, SJF i SJIF z wywlaszczaniem.

12.  Technologie sieciowe

12.1. Architektura sieci komputerowych.

12.2. Modele komunikacyjne ISO/OSI oraz TCP/IP.

12.3. Adresacja w sieciach komputerowych.

12.4. Protokoty polaczeniowe i bezpolaczeniowe.

12.5. Systemy DNS | DHCP.

12.6. Protokoty IPv4 i IPv6 - roznice, zalety, zastosowanie.
12.7. Bezpieczenstwo sieci, ustug i protokolow sieciowych
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