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ДОКТОРСКА ПРОГРАМА „ИНФОРМАЦИОННИ ТЕХНОЛОГИИ” 

 

професионално направление 4.6 Информатика и компютърни науки 

 

 

КОНСПЕКТ  

за кандидатдокторантски изпит 

 

Пояснение: Конкурсният изпит е писмен и устен. Конспектът за писмения изпит включва общи 
въпроси от областта на информатиката и въпроси от тематиката на конкретната 
докторантска програма. За всеки въпрос от конспекта след формулировката му е зададена 
литература, която съдържа основната информация по темата. На писмения изпит се дават два 
въпроса – един от общата и един от специализираната част на конспекта. Устният изпит е 
събеседване по въпросите от конспекта, като може да бъде дадена и задача. 

 

Общи въпроси от областта на Информатиката 

1. Компютърни архитектури. Основни принципи. Организация на централен процесор. Оперативна 

и дискова памет. Йерархия. Организация. [А8, А9] 

2. Операционни системи. Управление на ресурсите. Процеси. Основни типове операционни 
системи. Файлови системи и тяхната логическа организация и физическо представяне. UNIX, MS 

Windows, MS DOS, Linux – обзор и сравнителна характеристика. [А10,A26] 

3. Езици за програмиране (ЕП). Класификация на ЕП. Синтаксис и семантика на ЕП. Транслатори, 
компилатори и интерпретатори. Обща и сравнителна характеристика. Структурни, функцио-

нални, логически, обектно ориентирани ЕП. [А12, А14, А17] 

4. Обектно-ориентиран подход за разработка на софтуер – същност и предимства. Основни 
понятия – обекти, класове, връзки, йерархии. Характеристики на обектно-ориентирания анализ и 
проектиране (абстракция, капсулация, наследяване, полиморфизъм, конкурентност, типизация). 

[А5] 

5. Структури от данни (стек, опашка, списък, дърво, двоично дърво). Реализация. Основни 
операции. Атрибути на данни. Примитивни и непримитивни данни. Абстрактни структури от 

данни. [А7, А12, А13] 

6. Алгоритми. Формално и неформално определение. Свойства на алгоритмите. Детерминирани и 
недетерминирани алгоритми. Сложност и оптималност на алгоритмите. Изчислимост, P и NP 

класове от задачи. [А15] 

7. Облачни изчисления (cloud computing) – характеристики, модели, услуги. Връзка и сравнение с 
подобни модели и технологии (грид, суперкомпютри, разпределени и паралелни изчисления, 
виртуализация, мрежови системи за съхраняване на данни). Инструменти и технологии за 

реализация. [А1, А16, А18, А19, А21] 

8. Бази от данни (БД). Системи за управление на бази от данни (СУБД). Описание и сравнителна 

характеристика на мрежовия, йерархичния и релационния модели на СУБД. [А6,A27] 

9. Интернет на нещата (Internet of Things). Основни технологии и стандарти. Основни приложения. 

Научни изследвания и политики в Европейския съюз. [А20, А22, А23, А24, А25] 

10. Изкуствен интелект (ИИ) – цели, подобласти и съвременно състояние. Подходът на интели-

гентните агенти. [А2, А3, А4, А11] 
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(STEM игровизация) 

 

11. Същност на електронното обучение. Средства за комуникация. Системи за управление и 
подпомагане на електронното обучение. Дистанционна форма на обучение – законово 

регулиране, акредитация и реализация. [B1, B2, B3] 

12. Цифрови библиотеки. Стандарти и метаданни. Основни услуги. Използване на цифрови 

библиотеки в обучението. [B1, B4, B5, B6] 

13. Стандарти SCORM за споделени образователни ресурси. Създаване на SCORM модули и 
свързването им с LMS (Learning Management Systems). Предаване на данни към SCORM модули 

и връщане на резултат от оценяване. [B7, B8, B9] 

14. STEM обучение – история, същност, основни характеристики, начин на приложение. [B10, B11] 

15. Педагогически аспекти на STEM обучение. Интегриране на STEM теми в началното обучение. 

[B12, B13] 

16. Създаване на специализиран софтуер в помощ на STEM обучение. Интегриране на компютърни 

науки, математика, физика, химия чрез софтуер за симулации. [B14, B15, B16] 

17. Приложни компютърни игри. Основни модели и таксономии за описание на компютърни игри. 
Основни технологични платформи. Научни изследвания и проекти в областта на приложните 

игри. [B17, B18, B19] 

18. Използване на компютърните игри в обучението. Разработване на игри с виртуална и добавена 

реалност. Игровизация. [B20, B21] 

19. Мобилна графика. Основни принципи, действие, съвместимост и производителност. Графични 
библиотеки на високо ниво за мобилна и интерактивна графика. Библиотека Three.js и 

използването ѝ за създаване на мобилна графика. [B22, B23] 

20. Виртуална, добавена, смесена и разширена реалност. Основни принципи и възможности. 

Приложение в образованието и в различните индустрии. [B24, B25] 
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