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Nazov predmetu Statna skuska - kolokvialna skuska
Pocet kreditov 5

Podmienky na absolvovanie predmetu

Hodnotenie urci komisia pre Statne skusky na zaklade pisomnej pripravy Studenta a jeho odpovede.
Hodnotenie:

A 1,0 vyborne - vynikajuce vysledky len s minimalnymi chybami <92-100 % >

B 1,5 velmi dobre - nadpriemerneé vysledky s mensimi chybami <83-91 % >

C 2,0 dobre - vcelku dobré, priemerné vysledky <74-82 %>

D 2,5 uspokojivo - dobre vysledky, ale vyskytuju sa vyznamne chyby <65-73 %>

E 3,0 dostatocne - vysledky vyhovuju minimalnym kritériam <56-64 %>

FX* 4,0 nedostatocne - absolvovanie predmetu si vyZaduje vynalozit eSte znacné Usilie a mnozstvo prace
zo strany Studenta <0-55 %>

Struéna osnova predmetu

Student zodpovie jednu otazku zo véeobecného prehladu aplikovanej informatiky danu nasledujucimi
okruhmi: algoritmy a datove Struktury, programovanie, matematicke zaklady informatiky, diskrétna
matematika, internetove technologie, pocitacove systemy, pocitacove siete, operacne systemy,
databazove systemy, grafické a multimedialne systémy, informacna bezpec¢nost.

- operacne systéemy

1. Charakteristika pojmu a klasifikacia operacnych systémov (podra funkcii, po¢tu pouzivatelov, poctu
vykonavanych Uloh a po&tu viakien). Struktura gislicového pocitaca - pamatovy podsystém, operaény
podsystem, riadiaci podsystem, vstupno-vystupny podsystém. Rozdiely medzi opera¢nymi systémami -
MS Windows, Linux, MacOS. Charakteristika vybranych typov OS monoliticky system, hierarchicka
Struktura, virtualny pocita¢ a model klient-server.

2. Sprava paméate. Charakteristika, rozdiel a ¢innost primarnej a sekundarnej pamate. Princip ¢innosti SSD a
HDD rozdiely medzi nimi. Charakteristika pojmov cluster, sektor, blok, cylinder, fragmentéacia (externa a
interna), swapping. virtualna paméat. Stratégie primarnej paméate a rozdiely medzi nimi: spojité a nespojité.
Charakteristika segmentécie, strankovania, segmentacie a strankovanie na Ziadost a pod.

3. Charakteristika a klasifikacia suborovych systemov, atributy suboru, adresare so stromovou Strukturou
a acyklickymi adresarmi, ochrana pristupu k suborom, journaling. Charakteristika a komparacia FAT 32,
exFAT, NTFS, ext2, ext3 a ext4.

4. Procesy a vlakna. Zivotny cyklus procesov 2stavovy model, 3stavovy model a Sstavovy model.
Planovacie algoritmy - FCFS, SPN(SJN), SRT... Deadlock - vznik uviaznutia a rieSenia predchadzaniu vzniku
deadlocku. Vlakna - definicia, rozdiel medzi procesom a vlaknom, User Level Threads, Kernel Level Threads
- charakteristika, rozdiely, vyhody a nevyhody.

- pocitacoveé architektury

5. Zobrazenie informacie v pocitaci a vyjadrenie Cisel v pocitaci, pozi¢ne a nepozi¢ne Ciselné sustavy,
algoritmy prevodov medzi sustavami (binarna, decimalna, hexadecimalna), Byte (prevody jednotiek),



zakladne Casti pocitaca, popis a princip jednotlivych komponentov

6. Princip analégoveho a digitalneho pocitaca, generacie pocitacov a ich suciastky, Flynnova klasifikacia
(SISD, SIMD, MISD, MIMD), pokrocilejsie architektury (presahovanie, zretazenie - pipeline, multiprocessing
symetricky/asymetricky, SIMD rozsirenia SSE, AVX).

7. Mikroprocesor - zakladné parametre (takt, Sirka slova, efektivita mikrokddu, cache), princip prace
mikroprocesora, Von Neumannova a Harvardska architektura, ALU, riadiaca jednotka, registre x86
(vSeobecneé, segmentove, riadiace, Specialne), prerusenia, typy prerusenia, kontrolér prerusenia,
rezidentné programy aich uloha v systeme.

8. InStrukcie pocitaca - inStrukeny subor, format a typy instrukcii, adresne rezimy, spracovanie inStrukcie a
sedemtaktovy instrukény cyklus, CISC, RISC, VLIW - princip, vyhody/nevyhody, meranie vykonnosti
pocitacov (MIPS, MOPS, FLOPS, latencia, priepustnost), vypocet teoretického vykonu pocitaca.

- databazove systemy

9. Principy databazovych systémov. Zakladné pojmy - databaza, databazovy system, informacny system,
systém riadenia bazy dat, kriteria DBS, modelovanie reality, architektura ANSI/SPARC, datové modelovanie.
10. Datove modely a navrh relacnych databaz. Rozdelenie datovych modelov, relacny datovy model,
relatna algebra, entitno-relacny diagram, entita, relacia, atribut, kl'tu€e, kardinalita, parcialita,
transformacia ERD do relacnej schémy, normalizacia a normalove formy.

11. SQL a PLSQL. SQAL jazyk, Standardy, optimalizacia, relacné a mnozinove operatory, vnutorne a vonkajsie
spojenia, prostredie a Struktura PLSQL, trigger, cykly, procedury a funkcie.

12. Databazova architektura. Architektura klient/server - dvoj a trojuroviova.

- internetove technologie

13. Jazyk HTML5 zakladna Struktura dokumentu, typ dokumentu - zakladné Casti a priklady pouzitia,
semanticke elementy jazyka HTML5, syntax jazyka, rozdelenie html znaciek, pojem atribut a hodnota,
komentare, odkazy, zoznamy, tabulky.

14. Multimedia v html, obrazok, obrazok ako odkaz, povinné atributy, favicon, obrazkova mapa, audio a
video prvky - vlastnosti.

15. Kaskadove Styly - zakladné pouzitie, vyhody pouZzitia, syntax, jednotky v CSS, selektory, formatovanie
textu, blokovy model jazyka CSS, formatovanie sémantickych elementov jazyka HTML5 (rozmery
elementu, okraje, celkové rozlozenie elementov), pozicie prvkov na stranke - obtekanie obrazka

16. PHP - zaklady skriptovania na strane servera, funkcie a premenne, operatory, generovanie HTML kodu,
prikazy, podmienky, cykly, vetvenie, zapisovanie udajov do suboru, nacitavanie udajov. Princip fungovania
PHP od poziadavky po odozvu.

- pocitacova grafika, multimedialne systemy

17. Vektorova a rastrova grafika. Krivky v pocitacovej grafike. (vlastnosti a spdsob vykreslovania rastrového
a vektoroveho obrazku, formaty, prevody medzi rastr. a vekt. obrazkom, algoritmy na vykreslovanie
rastrovej Usecky, rasterizacia kruznice, interpolacna a aproximacna krivka).

18. Dvojrozmerné transformacie v pocitacovej grafike. (posunutie, zrkadlenie, zmena mierky, skosenie,
rotacia, matematicke vyjadrenie transformacii, skladanie transformacii).

19. Digitalizacia a spracovanie farieb (vzorkovanie, kvantizacia, model CIE x,y,z, farebné modely, skladanie
farieb v modeloch, gamut vystupnych zariadeni). Charakteristika a vlastnosti farieb, charakteristika
farebnych schem.

20. Technicke zariadenia na vykreslovanie obrazu v pocitacovej grafike a multimédiach (vstupné,
vystupné, vstupno-vystupné, porty, parametre, sposob vykreslenia obrazu, ergonémia zariadeni)

21. Virtualna a zmieSana realita a Motion Capture systémy. Charakteristika, ¢innost zobrazovanie obrazu
vo virtualnej a zmieSanej realite, priklady zobrazenia, vyuzitie, prinosy a uskalia. MOCAP charakteristika,
klasifikacia, spdsob zaznamenavanie pohybu, vyuZzitie, rigovanie, priklady vyuZitia.

- algoritmy a datove Struktury, programovanie

22. Algoritmus a jeho vlastnosti, spdsoby zapisu algoritmu, zakladne programovacie paradigmy,
proceduralne a objektovo orientovane programovanie. Zakladne algoritmicke konstrukcie: sekvencia,
vetvenie, cyklus. Pojmy prikaz, vyraz, premenna. Zakladne a zloZené udajove typy. Rekurzia.



23. Abstraktné udajove typy, zasobnik, front, zretazeny zoznam. Implementacia a pouzitie abstraktnych
udajovych typov.

24. Objektovo orientované programovanie. Trieda a objekt. Zapuzdrenie, abstrakcia, dedi¢nost a
polymorfizmus. Pristupoveé prava. Vyuzivanie konstruktora a metodd nadtriedy, prekryvanie, pretazovanie a
prekonavanie. Abstraktne metody a triedy.

25. Usporaduvanie. Usporaduvanie prebublavanim, usporaduvanie priamym vkladanim, usporaduvanie
vyberom, “rychle” usporaduvanie - quick-sort. Casova a priestorova zloZitost algoritmov usporaduvania,
stabilita algoritmov usporaduvania.

- softvérove inZinierstvo

26. Charakteristiky informac¢nych systémov (Zakladna terminologia - pojmy informacny systém, metdda,
metodika, nastroj. Zakladne komponenty IS, architektury IS, Zivotny cyklus vyvoja IS, klasicke a agilné
metodiky vyvoja IS. Uloha a rozdelenie CASE.)

27. Principy softverového inzinierstva. Zakladne pojmy softvéroveho inzinierstva, softvérova kriza, tvorba
softveru a problemy pri tvorbe, charakteristika kvality, atributy kvality.

28. Procesy vyvoja systému. Zivotny cyklus a modely procesu vyvoja, fazy zivotného cyklu, principy a
metody pri tvorbe softveru, Specifikacia poziadaviek, Strukturovany pristup k modelovaniu, validacia a
verifikacia, testovanie.

29.UML, diagram tried, diagram pripadov pouzitia a slovny scenar, sekvencny diagram, stavovy diagram,
diagram aktivit.

« matematicke a teoreticke zaklady informatiky

30. Vyrokova a predikatova logika. Vyrok, pravdivostna hodnota a logicke spojky. Rozdiel medzi vyrokovou a
predikatovou logikou.

31. Regularne jazyky. Regularne gramatiky. Kone¢ne automaty - deterministicke a nedeterministicke.
Uzavretost jazykov.

32. Bezkontextove jazyky. Bezkontextove gramatiky. Zasobnikove automaty.

33. Frazove jazyky. Turingov stroj. Univerzalny TS.

34.Rozdelenie problémov do tried zlozitosti. Triedy zlozitosti P vs. NP, NP-UpInost. Algoritmicky
neriesitelne problemy.

- pocitacove siete a informacna bezpecnost

35. Vrstvovy model architektury pocitacovych sieti (ISO OSla TCP/IP, vrstvy aich sluzby, porovnanie
modelov). Zakladné protokoly modelu TCP/IP (ARP, IP, ICMP, TCP, UDP, DNS).

36. Komponenty pocitacovych sieti (sietové topologie, prenosoveé média, pristupoveé metody, aktivne
sietove prvky).

37.1Pv4 adresa, sietova maska, CIDR. Smerovanie. Bezpec¢nost v sietach, Firewall, IDS.

38. Zakladné historicke/sucasné kryptograficke systémy, symetricke a asymetricke systemy, digitalny
podpis.

39. Bezpecnostna politika, mechanizmy zaistenia dovernosti, integrity a dostupnosti aktiv pocitacovych
systemov, princip certifikaCnej autority.

Sylabus predmetu

Student zodpovie jednu otazku zo véeobecného prehladu aplikovanej informatiky dand nasledujucimi
okruhmi: algoritmy a datove Struktury, programovanie, matematicke zaklady informatiky, diskrétna
matematika, internetove technologie, pocitacove systemy, pocitacove siete, operacne systemy,
databazove systémy, grafické a multimedialne systémy, informacna bezpec¢nost.

« operacne systemy

1. Charakteristika pojmu a klasifikacia operacnych systémov (podra funkcii, po¢tu pouzivatelov, poctu
vykonavanych Uloh a po&tu vidkien). Struktura &islicového poéitaca - pamatovy podsystém, operaény
podsystem, riadiaci podsystem, vstupno-vystupny podsystém. Rozdiely medzi opera¢nymi systéemami -
MS Windows, Linux, MacOS. Charakteristika vybranych typov OS monoliticky systém, hierarchicka
Struktura, virtualny pocita¢ a model klient-server.



2. Sprava pamate. Charakteristika, rozdiel a ¢innost primarnej a sekundarnej paméte. Princip ¢innosti SSD a
HDD rozdiely medzi nimi. Charakteristika pojmov cluster, sektor, blok, cylinder, fragmentéacia (externa a
internd), swapping. virtudlna paméat. Stratégie primarnej paméte a rozdiely medzi nimi: spojité a nespojité.
Charakteristika segmentécie, strankovania, segmentacie a strankovanie na Ziadost a pod.

3. Charakteristika a klasifikacia suborovych systemov, atributy suboru, adresare so stromovou Strukturou
a acyklickymi adresarmi, ochrana pristupu k suborom, journaling. Charakteristika a komparacia FAT 32,
exFAT, NTFS, ext2, ext3 a ext4.

4. Procesy a vlakna. Zivotny cyklus procesov 2stavovy model, 3stavovy model a Sstavovy model.
Planovacie algoritmy - FCFS, SPN(SJN), SRT... Deadlock - vznik uviaznutia a rieSenia predchadzaniu vzniku
deadlocku. Vlakna - definicia, rozdiel medzi procesom a vlaknom, User Level Threads, Kernel Level Threads
- charakteristika, rozdiely, vyhody a nevyhody.

- pocitacove architektury

5. Zobrazenie informacie v pocitaci a vyjadrenie Cisel v pocitaci, pozi¢ne a nepozicne Ciselné sustavy,
algoritmy prevodov medzi sustavami (binarna, decimalna, hexadecimalna), Byte (prevody jednotiek),
zakladne Casti pocitaca, popis a princip jednotlivych komponentov

6. Princip analogoveho a digitéalneho pocitaca, generacie pocitacov aich suciastky, Flynnova klasifikacia
(SISD, SIMD, MISD, MIMD), pokrocilejsie architektury (presahovanie, zretazenie - pipeline, multiprocessing
symetricky/asymetricky, SIMD rozsirenia SSE, AVX).

7. Mikroprocesor - zakladné parametre (takt, Sirka slova, efektivita mikrokddu, cache), princip prace
mikroprocesora, Von Neumannova a Harvardska architektura, ALU, riadiaca jednotka, registre x86
(vSeobecne, segmentove, riadiace, Specialne), prerusenia, typy prerusenia, kontrolér prerusenia,
rezidentnée programy aich uloha v systéme.

8. Instrukcie pocitaCa - instrukény subor, format a typy instrukcii, adresné rezimy, spracovanie instrukcie a
sedemtaktovy instrukény cyklus, CISC, RISC, VLIW - princip, vyhody/nevyhody, meranie vykonnosti
pocitacov (MIPS, MOPS, FLOPS, latencia, priepustnost), vypocet teoretického vykonu pocitaca.

« databazove systemy

9. Principy databazovych systémov. Zakladné pojmy - databaza, databazovy systém, informacény system,
systém riadenia bazy dat, kritéria DBS, modelovanie reality, architektura ANSI/SPARC, datoveé modelovanie.
10. Datove modely a navrh relanych databaz. Rozdelenie datovych modelov, relaény datovy model,
relacna algebra, entitno-relacny diagram, entita, relacia, atribut, kl'tice, kardinalita, parcialita,
transformacia ERD do relacnej schemy, normalizacia a normaloveé formy.

11. SQL a PLSQL. SQL jazyk, Standardy, optimalizacia, relatné a mnozinove operatory, vnutorne a vonkajsie
spojenia, prostredie a Struktura PLSQL, trigger, cykly, procedury a funkcie.

12. Databazova architektura. Architektura klient/server - dvoj a trojurovnova.

« internetove technologie

13. Jazyk HTML5 zakladna Struktura dokumentu, typ dokumentu - zakladné Casti a priklady pouzitia,
semanticke elementy jazyka HTML5, syntax jazyka, rozdelenie html znaciek, pojem atribut a hodnota,
komentare, odkazy, zoznamy, tabulky.

14. Multimedia v html, obrazok, obrazok ako odkaz, povinne atributy, favicon, obrazkova mapa, audio a
video prvky - vlastnosti.

15. Kaskadove Styly - zakladne pouzitie, vyhody pouzitia, syntax, jednotky v CSS, selektory, formatovanie
textu, blokovy model jazyka CSS, formatovanie sémantickych elementov jazyka HTML5 (rozmery
elementu, okraje, celkové rozlozenie elementov), pozicie prvkov na stranke - obtekanie obrazka

16. PHP - zaklady skriptovania na strane servera, funkcie a premenne, operatory, generovanie HTML kodu,
prikazy, podmienky, cykly, vetvenie, zapisovanie Udajov do suboru, nacitavanie udajov. Princip fungovania
PHP od poziadavky po odozvu.

- pocitaCova grafika, multimedialne systemy

17. Vektorova a rastrova grafika. Krivky v pocitacovej grafike. (vlastnosti a spdsob vykreslovania rastrového
a vektoroveho obrazku, formaty, prevody medzi rastr. a vekt. obrazkom, algoritmy na vykreslovanie
rastrovej usecky, rasterizacia kruznice, interpolacna a aproximacna krivka).



18. Dvojrozmerné transformacie v pocitacovej grafike. (posunutie, zrkadlenie, zmena mierky, skosenie,
rotacia, matematické vyjadrenie transformacii, skladanie transformacii).

19. Digitalizacia a spracovanie farieb (vzorkovanie, kvantizacia, model CIE x,y,z, farebné modely, skladanie
farieb v modeloch, gamut vystupnych zariadeni). Charakteristika a viastnosti farieb, charakteristika
farebnych schem.

20. Technické zariadenia na vykreslovanie obrazu v pocitacovej grafike a multimédiach (vstupné,
vystupné, vstupno-vystupné, porty, parametre, sposob vykreslenia obrazu, ergonémia zariadeni)

21. Virtuadlna a zmieSana realita a Motion Capture systémy. Charakteristika, ¢Cinnost zobrazovanie obrazu
vo virtualnej a zmieSanej realite, priklady zobrazenia, vyuzitie, prinosy a uskalia. MOCAP charakteristika,
klasifikacia, spdsob zaznamenavanie pohybu, vyuzitie, rigovanie, priklady vyuZitia.

- algoritmy a datove Struktury, programovanie

22. Algoritmus a jeho vlastnosti, spdsoby zapisu algoritmu, zakladneé programovacie paradigmy,
proceduralne a objektovo orientovane programovanie. Zakladné algoritmicke konstrukcie: sekvencia,
vetvenie, cyklus. Pojmy prikaz, vyraz, premenna. Zakladne a zloZené udajove typy. Rekurzia.

23. Abstraktné udajoveé typy, zasobnik, front, zretazeny zoznam. Implementécia a pouzitie abstraktnych
udajovych typov.

24. Objektovo orientované programovanie. Trieda a objekt. Zapuzdrenie, abstrakcia, dedi¢nost a
polymorfizmus. Pristupove prava. Vyuzivanie konstruktora a metodd nadtriedy, prekryvanie, pretazovanie a
prekonavanie. Abstraktné metody a triedy.

25. Usporaduvanie. Usporaduvanie prebublavanim, usporaduvanie priamym vkladanim, usporaduvanie
vyberom, "rychle” usporadivanie - quick-sort. Casova a priestorova zloZitost algoritmov usporaduvania,
stabilita algoritmov usporaduvania.

- softverove inzinierstvo

26. Charakteristiky informacnych systémov (Zakladna terminoldgia - pojmy informacny systém, metdda,
metodika, nastroj. Zakladne komponenty IS, architektury IS, zivotny cyklus vyvoja IS, klasicke a agilne
metodiky vyvoja IS. Uloha a rozdelenie CASE.)

27. Principy softveroveho inZinierstva. Zakladne pojmy softveroveho inZinierstva, softverova kriza, tvorba
softveéru a problémy pri tvorbe, charakteristika kvality, atributy kvality.

28. Procesy vyvoja systému. Zivotny cyklus a modely procesu vyvoja, fazy zivotného cyklu, principy a
metody pri tvorbe softveru, Specifikacia poziadaviek, Strukturovany pristup k modelovaniu, validacia a
verifikacia, testovanie.

29. UML, diagram tried, diagram pripadov pouzitia a slovny scenar, sekvencny diagram, stavovy diagram,
diagram aktivit.

- matematicke a teoreticke zaklady informatiky

30. Vyrokova a predikatova logika. Vyrok, pravdivostna hodnota a logicke spojky. Rozdiel medzi vyrokovou a
predikatovou logikou.

31. Regularne jazyky. Regularne gramatiky. Kone¢ne automaty - deterministicke a nedeterministicke.
Uzavretost jazykov.

32. Bezkontextove jazyky. Bezkontextove gramatiky. Zasobnikove automaty.

33. Frazove jazyky. Turingov stroj. Univerzalny TS.

34. Rozdelenie problémov do tried zlozitosti. Triedy zlozZitosti P vs. NP, NP-UpInost. Algoritmicky
neriesitelne problemy.

- pocitacoveé siete a informacna bezpecnost

35. Vrstvovy model architektury pocitacovych sieti (ISO OSla TCP/IP, vrstvy aich sluzby, porovnanie
modelov). Zakladné protokoly modelu TCP/IP (ARP, IP, ICMP, TCP, UDP, DNS).

36. Komponenty pocitacovych sieti (sietove topologie, prenosoveé media, pristupové metody, aktivne
sietové prvky).

37.IPv4 adresa, sietova maska, CIDR. Smerovanie. Bezpecnost v sietach, Firewall, IDS.

38. Zakladne historické/sucasne kryptograficke systémy, symetrickeé a asymetricke systemy, digitalny
podpis.



39. Bezpecnostna politika, mechanizmy zaistenia dévernosti, integrity a dostupnosti aktiv pocitacovych
systemov, princip certifikaCnej autority.

Obsahova napln Statnicového predmetu

Student zodpovie jednu otazku zo véeobecného prehladu aplikovanej informatiky danu nasledujucimi
okruhmi: algoritmy a datove Struktury, programovanie, matematicke zaklady informatiky, diskrétna
matematika, internetove technoldgie, pocitatove systemy, pocitaCove siete, operacne systemy,
databazove systémy, grafické a multimedialne systémy, informacna bezpec¢nost.

« operacne systemy

1. Charakteristika pojmu a klasifikacia operacnych systémov (podla funkcii, po¢tu pouzivatelov, poctu
vykonavanych Uloh a po&tu vidkien). Struktura gislicového poéitaca - pamatovy podsystém, operaény
podsystem, riadiaci podsystem, vstupno-vystupny podsystem. Rozdiely medzi operacnymi systemami -
MS Windows, Linux, MacOS. Charakteristika vybranych typov OS monoliticky systém, hierarchicka
Struktura, virtualny pocitac a model klient-server.

2. Sprava pamate. Charakteristika, rozdiel a ¢innost primarnej a sekundarnej pamate. Princip ¢innosti SSD a
HDD rozdiely medzi nimi. Charakteristika pojmov cluster, sektor, blok, cylinder, fragmentacia (externa a
internd), swapping. virtudlna paméat. Stratégie primarnej paméte a rozdiely medzi nimi: spojité a nespojité.
Charakteristika segmentécie, strankovania, segmentacie a strankovanie na Ziadost a pod.

3. Charakteristika a klasifikacia suborovych systémov, atributy suboru, adresare so stromovou Strukturou
a acyklickymi adresarmi, ochrana pristupu k siborom, journaling. Charakteristika a komparacia FAT 32,
exFAT, NTFS, ext2, ext3 a ext4.

4. Procesy a vlakna. Zivotny cyklus procesov 2stavovy model, 3stavovy model a Sstavovy model.
Planovacie algoritmy - FCFS, SPN(SJN), SRT... Deadlock - vznik uviaznutia a rieSenia predchadzaniu vzniku
deadlocku. Vlakna - definicia, rozdiel medzi procesom a vlaknom, User Level Threads, Kernel Level Threads
- charakteristika, rozdiely, vyhody a nevyhody.

« pocitacove architektury

5. Zobrazenie informacie v pocitaci a vyjadrenie Cisel v pocitaci, pozi¢ne a nepozicné Ciselne sustavy,
algoritmy prevodov medzi sustavami (binarna, decimalna, hexadecimalna), Byte (prevody jednotiek),
zakladne Casti pocCitaca, popis a princip jednotlivych komponentov.

6. Princip analégoveho a digitalneho pocitaca, generacie pocitacov a ich suciastky, Flynnova klasifikacia
(SISD, SIMD, MISD, MIMD), pokrocilejSie architektury (presahovanie, zretazenie - pipeline, multiprocessing
symetricky/asymetricky, SIMD rozsirenia SSE, AVX).

7. Mikroprocesor - zakladné parametre (takt, Sirka slova, efektivita mikrokddu, cache), princip prace
mikroprocesora, Von Neumannova a Harvardska architektura, ALU, riadiaca jednotka, registre x86
(vSeobecné, segmentove, riadiace, $pecialne), prerusenia, typy prerusenia, kontrolér prerusenia,
rezidentnée programy aich uloha v systéme.

8. InStrukcie pocitaca - instrukeny subor, format a typy instrukcii, adresne rezimy, spracovanie instrukcie a
sedemtaktovy inStruk&ny cyklus, CISC, RISC, VLIW - princip, vyhody/nevyhody, meranie vykonnosti
pocitacov (MIPS, MOPS, FLOPS, latencia, priepustnost), vypocet teoretického vykonu pocitaca.

« databazove systemy

9. Principy databazovych systémov. Zakladné pojmy - databaza, databazovy system, informacény system,
system riadenia bazy dat, kritéria DBS, modelovanie reality, architektura ANSI/SPARC, datoveé modelovanie.
10. Datove modely a navrh relacnych databaz. Rozdelenie datovych modelov, relacny datovy model,
relacna algebra, entitno-relacny diagram, entita, relacia, atribut, kl'tiCe, kardinalita, parcialita,
transformacia ERD do relacnej schemy, normalizacia a normalove formy.

11. SQL a PLSQL. SQAL jazyk, Standardy, optimalizacia, relatne a mnozinove operatory, vnutorne a vonkajsie
spojenia, prostredie a Struktura PLSQL, trigger, cykly, procedury a funkcie.

12. Databazova architektura. Architektura klient/server - dvoj a trojuroviova.

« internetove technologie

13. Jazyk HTML5 zakladna Struktura dokumentu, typ dokumentu - zakladné ¢asti a priklady pouZitia,



semanticke elementy jazyka HTML5, syntax jazyka, rozdelenie html znaciek, pojem atribut a hodnota,
komentare, odkazy, zoznamy, tabulky.

14. Multimedia v html, obrazok, obrazok ako odkaz, povinne atributy, favicon, obrazkova mapa, audio a
video prvky - vlastnosti.

15. Kaskadove styly - zakladne pouzitie, vyhody pouzitia, syntax, jednotky v CSS, selektory, formatovanie
textu, blokovy model jazyka CSS, formatovanie sémantickych elementov jazyka HTML5 (rozmery
elementu, okraje, celkové rozlozenie elementov), pozicie prvkov na stranke - obtekanie obrazka

16. PHP - zaklady skriptovania na strane servera, funkcie a premenne, operatory, generovanie HTML kodu,
prikazy, podmienky, cykly, vetvenie, zapisovanie Udajov do suboru, nacitavanie udajov. Princip fungovania
PHP od poziadavky po odozvu.

- pocitacova grafika, multimedialne systemy

17. Vektorova a rastrova grafika. Krivky v pocitacovej grafike. (vlastnosti a spdsob vykreslovania rastrového
a vektoroveho obrazku, formaty, prevody medzi rastr. a vekt. obrazkom, algoritmy na vykreslovanie
rastrovej Usecky, rasterizacia kruznice, interpolacna a aproximacna krivka).

18. Dvojrozmerné transformacie v pocitacovej grafike. (posunutie, zrkadlenie, zmena mierky, skosenie,
rotacia, matematické vyjadrenie transformacii, skladanie transformacii).

19. Digitalizacia a spracovanie farieb (vzorkovanie, kvantizacia, model CIE x,y,z, farebné modely, skladanie
farieb v modeloch, gamut vystupnych zariadeni). Charakteristika a vlastnosti farieb, charakteristika
farebnych schem.

20. Technicke zariadenia na vykreslovanie obrazu v pocitacovej grafike a multimédiach (vstupné,
vystupneé, vstupno-vystupné, porty, parametre, spdsob vykreslenia obrazu, ergondmia zariadeni)

21. Virtualna a zmiesana realita a Motion Capture systémy. Charakteristika, ¢Cinnost zobrazovanie obrazu
vo virtualnej a zmieSanej realite, priklady zobrazenia, vyuzitie, prinosy a uskalia. MOCAP charakteristika,
klasifikacia, spdsob zaznamenavanie pohybu, vyuzitie, rigovanie, priklady vyuzitia.

- algoritmy a datove Struktury, programovanie

22. Algoritmus a jeho vlastnosti, spdsoby zapisu algoritmu, zakladné programovacie paradigmy,
proceduralne a objektovo orientovane programovanie. Zakladneé algoritmicke konstrukcie: sekvencia,
vetvenie, cyklus. Pojmy prikaz, vyraz, premenna. Zakladneé a zloZzené udajove typy. Rekurzia.

23. Abstraktné udajove typy, zasobnik, front, zretazeny zoznam. Implementacia a pouzitie abstraktnych
udajovych typov.

24. Objektovo orientovaneé programovanie. Trieda a objekt. Zapuzdrenie, abstrakcia, dedi¢nost a
polymorfizmus. Pristupoveé prava. Vyuzivanie konstruktora a metodd nadtriedy, prekryvanie, pretazovanie a
prekonavanie. Abstraktné metody a triedy.

25. Usporaduvanie. Usporaduvanie prebublavanim, usporaduvanie priamym vkladanim, usporaduvanie
vyberom, "rychle" usporaduivanie - quick-sort. Casova a priestorova zloZitost algoritmov usporaduvania,
stabilita algoritmov usporaduvania.

« softverove inZinierstvo

26. Charakteristiky informacnych systémov (Zakladna terminolégia - pojmy informacny systém, metéda,
metodika, nastroj. Zakladne komponenty IS, architektury IS, Zivotny cyklus vyvoja IS, klasicke a agilné
metodiky vyvoja IS. Uloha a rozdelenie CASE.)

27. Principy softverového inzinierstva. Zakladne pojmy softvéroveho inzinierstva, softvérova kriza, tvorba
softveru a problemy pri tvorbe, charakteristika kvality, atributy kvality.

28. Procesy vyvoja systému. Zivotny cyklus a modely procesu vyvoja, fazy zivotného cyklu, principy a
metody pri tvorbe softveru, Specifikacia poziadaviek, Strukturovany pristup k modelovaniu, validacia a
verifikacia, testovanie.

29. UML, diagram tried, diagram pripadov pouzitia a slovny scenar, sekvencny diagram, stavovy diagram,
diagram aktivit.

- matematicke a teoreticke zaklady informatiky

30. Vyrokova a predikatova logika. Vyrok, pravdivostna hodnota a logicke spojky. Rozdiel medzi vyrokovou a
predikatovou logikou.



31.Regularne jazyky. Regularne gramatiky. Kone¢né automaty - deterministicke a nedeterministicke.
Uzavretost jazykov.

32. Bezkontextove jazyky. Bezkontextove gramatiky. Zasobnikove automaty.

33. Frazove jazyky. Turingov stroj. Univerzalny TS.

34. Rozdelenie problémov do tried zlozitosti. Triedy zloZitosti P vs. NP, NP-UpInost. Algoritmicky
neriesitelne problemy.

- pocitacove siete a informacna bezpecnost

35. Vrstvovy model architektury pocitacovych sieti (ISO OSla TCP/IP, vrstvy aich sluzby, porovnanie
modelov). Zakladné protokoly modelu TCP/IP (ARP, IP, ICMP, TCP, UDP, DNS).

36. Komponenty pocitacovych sieti (sietove topologie, prenosoveé media, pristupové metody, aktivne
sietové prvky).

37.1Pv4 adresa, sietova maska, CIDR. Smerovanie. Bezpec¢nost v sietach, Firewall, IDS.

38. Zakladne historické/sucasne kryptograficke systémy, symetrickeé a asymetricke systemy, digitalny
podpis.

39. Bezpecnostna politika, mechanizmy zaistenia dévernosti, integrity a dostupnosti aktiv pocitacovych
systemov, princip certifikatnej autority.

33. Frazove jazyky. Turingov stroj. Univerzalny TS.

34. Rozdelenie problémov do tried zlozitosti. Triedy zloZitosti P vs. NP, NP-UpInost. Algoritmicky
neriesitelne problemy.

- pocitacove siete a informacna bezpecnost

35. Vrstvovy model architektury pocitacovych sieti (ISO OSla TCP/IP, vrstvy a ich sluzby, porovnanie
modelov). Zakladné protokoly modelu TCP/IP (ARP, IP, ICMP, TCP, UDP, DNS).

36. Komponenty pocitacovych sieti (sietove topologie, prenosoveé meédia, pristupoveé metody, aktivne
sietové prvky).

37.1Pv4 adresa, sietova maska, CIDR. Smerovanie. Bezpec¢nost v sietach, Firewall, IDS.

38. Zakladne historicke/sucasne kryptograficke systémy, symetrickeé a asymetricke systemy, digitalny
podpis.

39. Bezpecnostna politika, mechanizmy zaistenia dévernosti, integrity a dostupnosti aktiv pocitacovych
systemov, princip certifikatnej autority.

Jazyk, ktorého znalost je potrebna na absolvovanie predmetu

slovensky a anglicky jazyk



