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Formalne pozostava z dvoch Casti:
1. Obhajoby bakalarskej prace v trvani max. 15 minat.

2. Rozpravy z oblasti poznania Studijného odboru, ktorej téma sa viaze na bakalarsku pracu
a voli sa z okruhu jadra znalosti.

Jadro znalosti
Diskrétna matematika, teoretické zaklady informatiky
1. Mnoziny a relacie. Funkcie. Vlastnosti binarnych relacii. Ekvivalencie, usporiadania, zvézy.

2. Booleova algebra, pravdivostné tabulky, nazvy a vlastnosti (napr. 3) vybranych funkcii dvoch
logickych premennych. Postup pri prepise pravdivostnej tabulky do Standardného suctového
tvaru logickej funkcie, resp. Standardného sucinového tvaru.

3. Boolovske funkcie akombina¢né logické obvody. Optimalna suctova forma boolovskej
funkcie, minimalne suctové formy, skupinova minimalizacia.

4. Grafy — zakladné pojmy a definicie, reprezentacia grafov v pocitaci. Algoritmy na grafoch

(znagkovaci algoritmus, prehl'adavanie do hibky, prehl'adavanie do 3irky, Floydov algoritmus,

Dijkstrov algoritmus).




Algoritmy a programovanie

1.

10.

11.

12.

13.

Algoritmizécia, algoritmus, programovanie, program. Algoritmicky problém. Programovacie
paradigmy. Vlastnosti algoritmov. Zapis algoritmov.

Pojem premenna a konstanta. Zakladné udajové typy, odvodené udajové typy (homogénne,
heterogénne). Reprezentacia celych Cisel, realnych cisel, znakov, ASCII tabulka. Smernik
(pointer). Zakladné operacie s Udajovymi typmi.

Sekvencia, selekcia (Uplna, nelplnd), iteracia. R6zne typy cyklov — s podmienkou na zaéiatku,
s podmienkou na konci, s pevnym po¢tom opakovani.

Praca s poliami. Definicia, statickd a dynamicka alokacia, vkladanie a odoberanie prvkov z
pola. Retazce.

Pojem podprogramu. Rozdiel medzi funkciou a procedurou. Parametre funkcie volané hodnotou
a odkazom. Néavratova hodnota funkcie.

Abstraktné Udajové typy — zasobnik, rad, spajany zoznam, binarny strom, lexikograficky strom.
Ich implementécie. Operécie s abstraktnymi (dajovymi typmi. Pouzitie.

Rekurzia. Vyhladavanie so spatnym navratom. Dynamické programovanie.

Algoritmy triedenia — InsertSort, SelectSort, ShellSort, BubbleSort, MergeSort, QuickSort,
HeapSort, RadixSort (LSD, MSD).

Algoritmy vyhl'addvania — hashovanie a rieSenie kolizii, vyhl'ad4dvanie podretazcov v retazoch
(algoritmus hrubej sily, KMP, Boyer-Moore, Karp-Rabin).

Zapuzdrenie (trieda, objekt, stav objektu, spravanie objektu, posielanie sprav objektom,
pristupové prava). Modularizacia, abstrakcia, vdzba, sidrznost’. Anonymna trieda.

Konstruktor (implicitny, parametricky, kopirovaci), inicializator, automatické uvolfiovanie
pamate. Statické atriblty a metddy, staticky inicializator. Vynimky, vy¢islenie.

Dedenie (dévody, prekryvanie metdd, volanie konStruktorov, pristupové prava). Problémy
viacndsobného dedenia, rozhrania (Uplne abstraktné triedy). Kone¢né triedy, metddy,
atributy/premenné.

Polymorfizmus (dévody, staticky typ, dynamicky typ, polymorfna premenna, volanie instanénej
metddy, polymorfné volanie). UML (diagram tried, diagram objektov, asociacia, agregacia,

kompozicia, pocetnost’).

Operaéné systémy a pocitacové siete

1.
2.

Procesy a riadenie procesov. Planovanie a rozvrhovanie procesov. Planovacie algoritmy.

Paralelné procesy. Komunikdcia medzi procesmi. Synchronizacia paralelnych procesov.
spolo¢na pamat’, kriticka oblast’, vzdjomné vylucovanie, semafory, zasielanie sprav a bariéry.
Zékladné ulohy: Producent — Konzument, Obedujuci filozofi, Spiaci holi¢. Uviaznutie procesov

a rieSenie Uviaznutia.



3. Riadenie pamiti. Segmentovanie, strankovanie, viacuroviiové strankovanie, strankovacie
algoritmy, virtudlna pamét, nahradzacie algoritmy a modelovanie nahradzacich algoritmov.
Implementacia Cistej segmentacie a implementacia segmentovania so strankovanim.

4. Riadenie systému suborov. Stibory a ich men4, Struktura, typy a atributy. Pristupové metody.
Metody umiestiiovania siborov. Struktury adresarov. Ochrana pristupu k suborom.. Priklady
systémov suborov (FAT, NTFS, ext2,3,4).

5. Riadenie periférnych zariadeni. Vrstvy I/O softvéru. Synchréonne a asynchronne ovladace.
Ovladace PZ. Algoritmy pohybu ramienka pevného disku.

6. Hardvérové koncepcie distribuovanych OS. Distribuovana, spolo¢na a hybridnd pamét.
Softvéroveé koncepcie distribuovanych OS. Planovanie Gloh v distribuovanych systémoch.

7. Vyrovnavanie zataze, rozvrhovanie, migracia, elasticita. Komunikacia v distribuovanych
systémoch. Cas v distribuovanych systémoch.

8. Doévody vzniku a histéria pocitacovych sieti, osobnosti, ich vynalezy/objavy. Priklady dnesného
vyuzivania internetu.

9. Referencny model ISO/OSI. Charakteristika jednotlivych vrstiev, funkcie vrstiev. Spdsob
riadenia komunikécie v RM ISO/OSI a vzajomné prepojenie systémov v RM ISO/OSI.

10. Vztah medzi pojmami ,referencny model” a ,sietova architektira®. Sietova architektira
TCP/IP, jej referenény model. Charakteristika jednotlivych vrstiev, funkcie vrstiev.

11. Pojem komunika¢ny protokol. Smerované a smerovacie protokoly, opis ich cinnosti,
zvyraznenie rozdielov medzi nimi. Priklady smerovanych a smerovacich protokolov v TPC/IP.
Charakteristika skupin protokolov IGP a EGP. Rozdelenie IGP. Problematika smerovania v
pocitacovych sietach. Sposob urcenia nasledujuceho useku cesty pre vykonanie smerovania.

12. Spbsoby identifikacie zariadeni v sietach. Princip dvojakej identifikacie (fyzicka a logicka).
Fyzicka adresa, MAC adresa, jej dve casti. Logicka adresa, IP adresy a ich Struktira,

problematika ich tvorby a pridelovania. Sietova maska a jej pouzitie.

Architektara pocitacovych systémov
1. Vychodiskové architektry pocitacov, vyznamné osobnosti, ich objavy, vynalezy a prinos,

nastup personélnych pocitacov.

2. Pojmy Booleova algebra, pravdivostna tabul’ka, uplny stibor funkcii a minimalny uplny stibor
funkcii. Vlastnosti funkcii dvoch logickych premennych, priklady. Postup pri prepise
pravdivostnej tabul’ky do Standardného suctového tvaru logickej funkcie, resp. do Standardného
stc¢inového tvaru. Predmetné zakony, vyuzitie pri minimalizacii.

3. Pojem kombinacny obvod, pojem sekvencny obvod. Obvodové rieSenie s nazvom multiplexor,

postup pri jeho nédvrhu.



Pojmy mikroprocesor, procesor, mikropocitac a pocitac. Vykonavanie instrukcii v ¢islicovom
pocitaci. Aikenova architektiira a Von Neumannova architektura, opis ich vylepseni pri ich
smerovani do praxe, prinos pre prax. Parametre procesorov/mikroprocesorov pre osobné
pocitace, priklady.

Pojem aritmeticko-logicka jednotka a pojem riadiaca jednotka. Mikroprogramova riadiaca
jednotka a tzv. zadrotovana (Hardwired) riadiaca jednotka, priklady ich pouzitia, dovody pre
ich nasadenie v etapach vyvoja roznych kategorii pocitacov.

Z&kladné parametre a technické Gdaje mikroprocesora typu 8086 (80286, 80386, 80486), jeho
pouzitie, porovnanie s predchadzajtcimi procesormi.

Zbernicovy podsystém pocitaca. Priklady zbernic personalnych pocitacov (vlastnosti, rychlost’,
vyhody, nevyhody). Priklady komunikaénych rozhrani a portov (funkcia, vyhotovenie,
vlastnosti, pouzitel'nost).

Pamitovy podsystém pocitaca. Dynamicka pamit (vlastnosti, konStrukény princip, pojem
pamétova bunka, bezpecnost). Staticka pamét’, asociativna pamét, “cache (ich konstrukény
princip; pri ,,cache* aj princip lokalnych referencii). Pamétova hierarchia pocitaca.
Pojmy/skratky ,,CISC* a ,,RISC*, vlastnosti CISC a RISC procesorov, porovnanie, vyhody,
nevyhody.

Databazové systémy a internetové technolégie

1.

10.

11.

Definicia databazového systému. Relaény datovy model (Struktira, manipulacia s datami,
integritné obmedzenia).

Normalizécia datového modelu (anomalie, z&vislosti, norméalne formy), vyssia normalizacia
datového modelu. Optimalizacia spracovania dopytov v relaénych databazach.

Rela¢na integrita. Integritné obmedzenia. KI'iCovost’ a integrita.

Jazyk SQL ako implementacia relacnej algebry. DDL, DML. Dopyty V relacnych databazach.
Databazy na podporu rozhodovania.

Transakcie v relacnych databazach. Problém obnovenia, problém stibeznosti.

MongoDB. Struktira dat a identifikatory dokumentov. Agregaéné funkcie v MongoDB.
Databazové systémy pre velké data (3V, typy dat, Struktra databazového systému).

Nastup internetovych technoldgii, WEB 2.0, WEB 3.0.

Dizajn webovej stranky vyuzitim HTML a CSS.

Jazyky zalozené na XML. Stylopisovy jazyk XSLT. Formétovacie objekty v jazyku XSL-FO.
Dalsie aplikacie XML.

Skriptovanie na strane klienta. Document Object Model a Browser Object Model. Parsovanie
XML dokumentu.

Technologia klient/server. InStalacia webového servera. HTTP poziadavka a odpoved'.



12.

Pracovné ramce zaloZené na technologii Model-View-Controller. Rdzne skriptovacie jazyky

pouzivané pri tvorbe webovych aplikacii.

Pocitacova grafika a multimédia

1.

10.

11.

12.

Farebné modely RGB, CMYK, HSB a Grayscale (§kala Sedi). Vlastnosti grafickych formatov,
oblasti pouzitia jednotlivych rastrovych a vektorovych formatov.

Algoritmus kreslenia Gsecky v 2D grafike (DDA — digital differential analyzer). Aproximécia
usecky a kruznice v rastrovej grafike, antialiasing.

Konverzia z RGB (24 bitova farebna hibka) do Grayscale (3kéla $edi) modelu na zaklade jasovej
rovnice s vahovanim zloZiek podl’a vnimania farieb I'udského oka.

Vyuzitie kompresie rastrového obrazu, kompresny pomer, kategorie kompresie obrazu. Metdda
RLE (Run-length Encoding) kompresie a Hufmanovho kodu.

Zakladné druhy 3D modelov a ich vlastnosti. Vypocty, ktoré sa realizuju pri vykresleni telesa v
3D grafike. Fotorealizmus 3D zobrazenia, renderovanie.

Rozdiely medzi rovnobeznym kolmym premietanim a perspektivou. Hrani¢ny model 3D
objektu.

Sposoby zistovania viditeI'nosti stien objektu, t. j. €i je stena odvratena alebo privratena k stredu
premietania. Vzajomné zakryvanie objektov. Zlozky svetla Phongovho modelu osvetlenia a ich
opis.

Princip ¢innosti technickych prostriedkov pre multimédia (CCD, CMOS, LCD, PDP).
Programové nastroje nelinearnych editovacich systémov.

Metodika tvorby multimedialnych aplikacii. Etapy tvorby animacie a videa.

Principialne vlastnosti statickych a dynamickych medialnych elementov. Princip digitalizacie
zvuku. Multimedialne architektdry videa.

Kritéria prenosu multimedialnych informacii (Sirka prenosového pasma, komprimaécia,
prenosova rychlost,, synchronizacia), poziadavky na vykon a moznosti siete. Uloha kodekov v
procese prenosu videa.

Princip vnorenia vo virtualnej realite. Specifika hardvérovych a softvérovych nastrojov,

vyuZitie a vyznam virtualnej reality.



