Statni zavéreéné zkousSky Akad. rok 2021/2022

Magistersky studijni program: Informacni technologie

Specializace: Softwarové inzenyrstvi

p—

Softwarové inZenyrstvi a programovani
Ptedmét povinny pro specializaci Softwarové inzenyrstvi

Metody stanoveni pracnosti softwarovych projektti, metody odhadovani rozsahu. Charakteristika
a rozdéleni metod. Rozbor a ptiklad vypocetniho postupu pro metodu zaloZenou na piipadech
uziti.

. Princip diagramu pfipadl uziti v UML — aktéfi, ptipady uziti, vazby mezi aktéry, vazby mezi

pripady uziti, ptiklady. Principy tvorby scénare ptipadu uziti, vétveni scénait pomoci klicovych
slov, princip hlavniho a alternativniho scénare. Model ptipadi uziti ilustrujte prikladem.

. Diagram tfid v UML a jeho vyznam, definice tfidy v UML, typy asociaci mezi tfidami,

nasobnost. Vztah tfid a sekven¢niho diagramu v UML. Princip navrhu sekven¢niho diagramu,
zpravy. Model tfid 1 sekven¢ni diagram ilustrujte ptikladem.

. Rozd¢leni metodik vyvoje softwaru — tradi¢ni vs. sekvencni (hlavni rozdily, vlastnosti, vhodnost

dle typu projektu a mozné problémy). Zakladni modely softwarovych procest uplatiiovanych v
metodikach. Uved’te a popiste zastupce tradi¢nich metodik.

. Agilni metodiky vyvoje - agilni manifest, popiSte faze a role v ramci agilniho vyvoje (vyvojaf,

tester, produkt owner a dal$i). Rozved’te metodiky SCRUM, extrémni programovani, Lean
development a Kanban.

. Vyvoj zalozeny na testech - TDD, ATDD a BDD. CI/CD - kontinualni integrace a kontinudlni

deployment - popiste vyznam v ramci projektu, vyhody/nevyhody, nastroje.

. Platform¢ zavislé a nezavislé programovaci techniky. Vlastnosti, vyuziti, srovnani vyhod a

nevyhod. Interpretované a prekladané programovaci jazyky. Pravidla tvorby pienositelného
programového kodu. Tvorba prenositelného projektu - generatory projektovych a piekladovych
soubort (CMake, QMake, ...).

.Knihovna Qt - urceni, princip Cinnosti, zékladni vlastnosti, srovnani s jinymi platformé

nezavislymi SW GUI knihovnami. Praktické pouZiti - udalosti, systém signali a sloti. Tvorba
GUI pomoci Widgetl; dialogy, rdmcova okna, dynamické rozmisténi ovladacich prvki. QML,
zakladni koncepce, QtQuick/QtQuickControls, integrace Qml a C++. Architektura
Model/Pohled.

. Pseudoparalelni a konkurencni zpracovani. Synchronni a asynchronni operace. Udalost IDLE,

Casovace. Procesy, podprocesy a vldkna. Spousténi a fizeni procesi a podprocesti. Komunikace
mezi procesy. Typy vlaken, tvorba vicevlaknovych aplikaci, vyhody a nevyhody. Synchronizace
vlaken (kritické sekce, mutexy, podminky, semafory). Programovani s vyuzitim knihoven Qt 5 a
OpenMP.

10. Analyza paralelnich algoritmil - zrychleni, cena, prace, efektivita. Skalovatelnost paralelniho

algoritmu, Amdahliv a Gustafsoniiv zdkon, Izoefektivita, Karp-Flattova metrika. Paralelni
architektury a modely — Zékladni typy paralelnich architektur, Flynnova taxonomie vypocetnich
systémil, pamét'ové architektury paralelnich systémi. Paralelismus na modernich CPU. PRAM,
jeho podmodely a simulace.
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11. Propojovaci sit¢ paralelnich systémit (ICNW), simulace, vnofovani. Obecné pozadavky na
ICNW, zékladni ortogonalni a hyperkubické topologie, jejich vlastnosti. Smérovani a pfepinani v
propojovacich sitich (ICNW) - klasifikace komunikaénich algoritmi, architektura smérovace.
Smérovaci algoritmy v hyperkubickych a miizkovych topologiich (e-Cube, XY, XYZ, smérovani
v oBF a CCC), moznost zablokovani komunikace, jeji predikce a prevence.

12. Charakteristika GPGPU, divody nasazeni, obecné rozdily mezi CPU a GPGPU. Zakladni
vlastnosti vybranych architektur NVIDIA, zakladni stavebni bloky, obecny popis Streaming
Multiprocesoru a jeho zékladnich casti. HW pamétovy model NVIDIA GPU. Metody
paralelizace algoritmt aplikovatelné na GPGPU.

13. CUDA — Programovy a exeku¢ni model GPGPU. Vldkna a mfizky vlaken, tvorba a konfigurace
kernelii, warpy a jejich divergence, mapovani vlaken na streamovaci procesory a multiprocesory.
Rozsifeni jazyka C/C++ v CUDA SDK. Heterogenni pamét'ovy model. Typy paméti NVIDIA
GPGPU, jejich urceni a zplisob pouziti. Sdruzeny ptistup do paméti a motivace k jeho vyuziti.
Unifikovany pfistup do paméti. Pfesuny dat mezi paméti CPU a GPGPU.

14. Aktudlni stav v oblasti zpracovani dat; BigData (vlastnosti, technologie vhodné pro jejich
zpracovani); relacni vs. NoSQL databaze; zékladni typy NoSQL databazi (vlastnosti, princip a
vhodnost pouziti).

15. Skalovatelnost — definice pojmd, vertikalni vs. horizontalni $kélovani; zakladni ortogonalni
techniky distribuce dat (sharding a replikace) jejich typy a vhodnost pouziti.

16. Zakladni teorém charakterizujici vlastnosti distribuovaného systému - popis a vysvétleni;
MapReduce - zékladni princip pro paralelni distribuované zpracovani BigData - popis a
vysvétleni funkEnosti.

17. Simulace systému — zakladni pojmy, ucel. Simulace spojitych a diskrétnich systému — specifika,
nastroje. Jednotlivé faze simula¢ni studie — popis, priklady.

18. Fuzzy logika - definice fuzzy mnoziny a jeji popis, typy funkci pfisluSnosti. Fuzzyfikace,
inference, defuzzytikace. Operace AND, OR, Dopln¢€k. If Then pravidla. Metody, piiklady.

19. Supervised klasifikacni a regresni metody, zakladni principy: Bayesovské klasifikatory,
Bayesovské sité, Support Vector Machines, k-NN algoritmus, boosting, rozhodovaci stromy
(klasifikacni x regresni strom, zdkladni principy metod ID3, C4.5, Random forest), piiklady.
Vicekriterialni rozhodovaci metody - TOPSIS, VIKOR.

20. Data mining jako soucast KDD (jednotlivé faze a procesy), prehled algoritmli pro data mining,
popis algoritmt Random Search, k-Means (vCetn¢ variant Fuzzy a PlusPlus), DBSCAN, PCA,
EM, PageRank.
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