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specializace

Aplikovana informatika

Matematika a teoretické zaklady

1. Zaklady teorie délitelnosti, zakladni pojmy (relace byti délitelem a jeji vlastnosti, véta
o déleni se zbytkem), eukleiddv algoritmus, vyuZiti. Retézové zlomky (konstrukce,
vlastnosti), feSeni kongruenci 1. stupné a jejich soustav.

2. Elementarni algebra — cyklick& grupa, symetricka grupa. Polynomy nad télesem
(zakladni pojmy, operace s polynomy), ireducibilita nad R, C, Zp. Kone¢na télesa.

3. (Ne)homogenni linearni rekurentni vztahy a jejich feSeni (existence a jednoznacnosti
feSeni). VyuZziti vytvorujicich funkci k jejich FeSeni. Rekurentni vztahy vybranych
elementarnich &iselnych posloupnosti.

4. Vytvotujici funkce (obycejné) — zakladni pojmy, operace s vytvorujicimi funkcemi.
Pfiklady vytvofujicich funkci elementarnich &iselnych posloupnosti. Vézové
polynomy.

5. Problematika rozkladl, zakladni vysledky pro varianty — nerozliSitelné objekty do
(ne)rozliSitelnych tfid. Stirlingova €isla 1. a 2. druhu.

6. Minimalni kédy — zakladni pojmy (Kraftova nerovnost, nejkratsi kod), Huffmanova
konstrukce, aritmetické kody. Adaptivni metody (Huffman).

7. Bezpelnostni kédy: Linearni kédy, jejich zakladni vlastnosti. Generujici a kontrolni
matice. Hammingovska vzdalenost, schopnost detekce a opravy chyb. Hammingovy
kody, kod (7,4).

8. Symetrické a asymetrické kryptosystémy — zakladni principy, vlastnosti. Hybridni
kryptosystémy. Elektronicky podpis, certifikaty. Hashovaci funkce pro kryptografii.

9. Definice konecnych stroju, jejich alternativy a vzdjemna ekvivalence.

10. Univerzalni TuringQv stroj a problém nezastaveni pro Turingovy stroje, souvislost
Turingovych stroju a jazyku typu O.

11. Totalni a parcialni rozhodnutelnost, problém zastaveni pro Turingovy stroje, Postlv
problém pfifazeni (korespondence) a problém zéniku matic typu 3x3.

12. Deterministické a nedeterministické kone¢né automaty, vyznam, ekvivalence a
ukazky konkrétnich navrha.

13. Regularni vyrazy a rovnice, jejich vyznam a zpUsoby FeSeni.

14. Standardni uzavérové vlastnosti na tfidé regularnich jazykd, jejich vyuziti.

15. Chomského hierarchie gramatik a jazykud, vyznam, navrh gramatiky pro jednoduchy
kone¢ny automat.

16. Konstrukce prekladace. Frontend a backend. Lexikalni analyza. Syntakticka analyza.
Sémanticka kontrola. Intermedialni jazyky. Generovani kédu. Optimalizace kodu.
KFiZzovy pFeklad.



Programovani a vyvoj aplikaci

17. Funkcionalni programovani, Cisté funkce, funkce jako hodnota 1. tfidy. Nahrada cyklu
rekurzi.

18. Vyuziti analytického modelovani v objektové orientovaném programovani, objektové
paradigma, Urovné abstrakce, diagramy UML (uvedte pfiklad diagramu tfid,
sekvenci, stavd, ...).

19. Navrhové vzory (design patterns), pro€ se pouzivaji, popis funkénosti a zapis pomoci
diagramu UML (uvedte priklady vzor( State, Strategy, Observer, Composite, ...).

20. WWW aplikace a sluzby. Architektura REST. Protokol HTTP a jeho verze,
uchovavani stavove informace, cookie. Programovani na strané klienta a serveru,
jejich moznosti a omezeni, nejbéznéjsi pouzivané prostiedky a jazyky.

21. Princip prace webovych sluzeb, serializace, SOAP + WSDL + UDDI vs. RESTFul
(popis, srovnani, vyhody a nevyhody), strojové Citelné formaty pro komunikaci.

22. Distribuované webové aplikace. Typy Skélovani, teorém CAP. Koncepce
programovani. Principy asynchronni komunikace pomoci front a udalosti.

23. Architektury paralelnich systém, granularita, Flynnova klasifikace (6 typt) + pfiklady
existujicich hardwarovych struktur.

24. MPI (Message Passing Interface) — popis, oblast pouziti, komunikatory,
synchronizace, zakladni sada operaci (funk&ni), multicore vs. cluster mode, validni
pfijem zpravy, problém blokujicich operaci a jak je feSit, srovnani s PVM.

25. Platforma Android, zakladni komponenty aplikace, Zivotni cykly, intenty, persistentni
ukladani dat, prace s vlakny, vymeéna dat, services, notifikace, broadcasting.

Zpracovani dat

26. Relagni databazovy model (schéma relace, integritni omezeni), normalizace v
relacnim modelu, bezztratova dekompozice, optimalizace databazovych struktur
(typy indexq, pFipady jejich vyuziti, vyhody a nevyhody jednotlivych typu indexa).

27. Transakeéni zpracovani dat (ACID, typy konfliktd, stupné izolace).

28. NoSQL databaze (typy Skalovani, teorém CAP, ), typy NoSQL databazi,
dokumentové orientované NoSQL databaze, HDFS.

29. Proces dobyvani znalosti, fdze metodologie CRISP-DM, nazvoslovi (datova matice,
prediktor, cilova proménnd). Typy data miningovych Uloh a jejich pfiklady.
Supervizované a nesupervizované uceni.

30. Asociacni algoritmy — hledani asociacnich pravidel, algoritmus Apriori (frekventovana
mnozina, statistiky implikaci). Seskupovaci algoritmy — déleni, vyuZiti, typy aloh,
standardizace atributd, hodnoceni podobnosti objektu.

31. Klasifika¢ni algoritmy, predikce vychazejici z historickych dat, princip a typy
rozhodovacich strom(, algoritmus CHAID, evaluace DM modell (matice zamén, graf
senzitivity a specifiénosti, ROC kfivka), algoritmicka rozSifeni rozhodovacich stromu.

32. Jazyk XML - zakladni principy a pravidla. Definice jazyka a validace dokumentu.

33. Strom dokumentu, XPath a jeho z&kladni konstrukce (cesta, krok, osa, podminka).

34. Principy transformace pomoci XSLT, Sablony, vytvafeni prvka a atributl, vyuzivani
hodnot z dokumentu.



Architektura po ¢ita€u

35.

36.

37.

38.

39.

Z&kladni architektury pocitaca, architektury mikroprocesora, architektury signalovych
a grafickych procesoru, architektury mikrofadi€u. Principy ¢innosti vyznamnych
funkénich blokd v jednotlivych architekturach.

Hodnoceni vykonnosti pocitact, Amdahlav zédkon, vykonnostni rovnice procesoru.
Srovnani systému CISC a RISC.

Vyznamné pramyslové komunikaéni sbérnice a protokoly. Sbérnice a protokoly v
pocitacovych systémech — topologie, charakteristické vlastnosti.

Single board computer — definice, soucasti, tfidy vykonnosti. SoC. SoM. Operacéni
systémy pro vestavna zafizeni. Linux pro vestavna zafizeni. Upravy OS pro cilové
zafizeni. Paméti Flash, systémy soubort, podpora v OS.

Pipeline pro 3d grafiku v realném Case: struktura a datové toky, druhy a pouZiti
shader(, komunikace programu na CPU s shadery.



