Lista zagadnien na test kompetencji wymaganych od kandydatéw na kierunek Informatyka
studia Il stopnia na Wydziale Informatyki i Matematyki w procesie rekrutacji na studia
rozpoczynajace sie w semestrze lethim 2025/26, ktérzy otrzymali negatywna ocene
zgodnosci efektow uczenia sie

Algorytmy
1. Algorytmy sortowania i wyszukiwania - klasyczne metody porzadkowania danych

i znajdowania elementéw
2. Algorytmy grafowe (przeszukiwanie grafu i wyznaczanie najkrotszych sciezek)

3. Paradygmaty projektowania algorytmoéw (dziel i zwyciezaj, programowanie
dynamiczne, algorytmy zachtanne)
4. Ztozonos¢ obliczeniowa algorytméw oraz problem NP-zupetnosci - analiza

wydajnosci i teoria probleméw trudnych obliczeniowo
5. Algorytmy rownolegte i rozproszone - przetwarzanie danych przy uzyciu wielu watkdw,
procesoréw lub komputerdw jednoczesnie

Struktury danych
1. Struktury danych liniowe (listy, stosy, kolejki)
2. Drzewai hierarchiczne struktury danych (drzewa BST, kopce)
3. Struktury haszujace (tablice mieszajgce)
4. Struktury danych dla duzych zbioréw danych (indeksy i struktury wykorzystujace

pamiec zewnetrzng)
Systemy operacyjne

1. Zarzadzanie procesami i szeregowanie zadan - mechanizmy tworzenia procesow
i algorytmy planowania procesora

2. Watki i mechanizmy synchronizacji (muteksy, semafory, monitory) — obstuga
wspotbieznosci w systemie

3. Zarzadzanie pamiecia i pamieé wirtualna (alokacja, stronicowanie) — przydziat pamieci
dla procesoéw i techniki zwiekszania przestrzeni adresowej

4. Systemy plikow i zarzadzanie urzadzeniami wejscia-wyjscia — organizacja danych na
dyskach oraz komunikacja z urzagdzeniami peryferyjnymi

Bazy danych

1. Projektowanie relacyjnych baz danych i normalizacja (postacie normalne) — tworzenie
struktury bazy zapewniajgcej spdjnos¢ i minimalizacje redundancji

2. Przetwarzanie i optymalizacja zapytan w SQL - sposoby realizacji zapytan i techniki
przyspieszania dostepu do danych

3. Transakcje i mechanizmy wspétbieznosci w bazach danych (ACID, blokady) -
zapewnienie integralnosci danych przy rdwnoczesnym dostepie wielu uzytkownikéw

4. Systemy baz danych NoSQL i alternatywne modele danych (dokumentowe, grafowe,
klucz-wartosé) — nierelacyjne podejscia do przechowywania i wyszukiwania informacji

Sieci komputerowe

1. Modele sieciowe i protokoty warstwowe (OSIl, TCP/IP) — organizacja komunikacji
w warstwach i role poszczegdlnych protokotow



Routing i algorytmy wyznaczania tras w sieciach — metody przesytania pakietow
i protokoty decydujace o sciezkach w sieci

Protokoty transportowe i kontrola przeptywu danych (TCP/UDP) - zapewnienie
niezawodnosci transmisji oraz zarzadzanie przepustowoscia i przecigzeniami
Bezpieczenistwo sieciowe i kryptografia w transmisji danych - szyfrowanie,
uwierzytelnianie i zabezpieczanie komunikacji sieciowej

Sieci bezprzewodowe i mobilne - specyfika transmisji bezprzewodowej i protokoty dla
sieci Wi-Fi oraz komdrkowych

Grafika komputerowa

Grafika komputerowa i techniki renderowania (rasteryzacja vs ray tracing) -
generowanie obrazow 2D/3D na podstawie sceny cyfrowe;j

Modelowanie obiektow 3D i transformacje geometryczne - reprezentacja
i manipulacja obiektami tréjwymiarowymi w przestrzeni

Modele oswietlenia i cieniowania w grafice - symulacja zachowania s$wiatta
i nadawanie realizmu scenom 3D poprzez cieniowanie

Przetwarzanie i analiza obrazéw cyfrowych (np. filtracja, segmentacja) — techniki
poprawy jakosci, wykrywania cech oraz interpretacji zawartosci obrazéow

Inzynieria oprogramowania

Metodyki tworzenia oprogramowania (kaskadowa, iteracyjna, zwinne) — sposoby
organizacji procesu deweloperskiego od analizy po wdrozenie

Analiza wymagan i projektowanie systemow - zbieranie potrzeb uzytkownikéw
i tworzenie modeli systemu przed implementacja

Architektura oprogramowania i wzorce projektowe — wysokopoziomowa struktura
systemu oraz sprawdzone schematy rozwigzywania typowych probleméw projektowych
Testowanie oprogramowania i zapewnianie jakosci — metody wykrywania bteddéw,
automatyzacja testow oraz procesy zapewniajgce niezawodnos$¢ produktu

Procesy DevOps (ciggta integracja i dostarczanie oprogramowania) — praktyki tgczace
rozwdj i operacje w celu automatyzacji i usprawnienia cyklu wydawniczego

Sztucznainteligencja

Algorytmy uczenia maszynowego (nadzorowane i nienadzorowane) - techniki
pozwalajgce komputerom uczy¢ sie na podstawie danych
Sieci neuronowe i gtebokie uczenie (Deep Learning) - modele inspirowane

biologicznymi neuronami oraz wielowarstwowe sieci uczace sie zduzych zbioréw danych
Reprezentacja wiedzy i systemy ekspertowe — sposoby formalnego zapisu informac;ji
i regut oraz systemy wnioskujace na ich podstawie

Algorytmy ewolucyjne i genetyczne — metody inspirowane procesem ewolucji (np.
algorytmy genetyczne) do rozwigzywania ztozonych probleméw

Przetwarzanie jezyka naturalnego (NLP) - techniki umozliwiajagce komputerom
rozumienie i generowanie ludzkiego jezyka

Metody numeryczne

1.

Rozwigzywanie uktadéw réwnan liniowych (np. eliminacja Gaussa, rozktad LU) -
metody obliczania rozwigzan duzych systemow réwnan



Interpolacja i aproksymacja funkcji — wyznaczanie funkcji przyblizajgcych na podstawie
dyskretnych punktéw danych

Metody numeryczne catkowania i rézniczkowania - przyblizone obliczanie catek
oznaczonych oraz pochodnych funkcji

Numeryczne rozwigzywanie réwnan rézniczkowych (np. metoda Eulera) - techniki
wyznaczania przyblizonych rozwigzan rownan opisujacych zjawiska dynamiczne



