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Oznacdte platna tvrzeni o logistické funkci f(x) {74

A.
B.

Hodnota logické funkce se pro x jdouci k -~ blizi k -1
Logicka funkce je rostouci, spojita a ma v kazdém bodé
derivaci

Pro derivaci logické funkce plati f(x)* = f(x) (1 - f(x))
Pro derivaci logické funkce plati f(x)* = (1 + f(x)) (1 -
f(x))

Pro hodnotu x = 0 nabyva logisticka funkce hodnotu
0.5

Oznacéte pravdiva tvrzeni, ktera o synchronnim vypoétu

Hopfieldovy neuronové sité plati

A.
B.

Vypocet musi po kone¢ném poctu krokld skoncit
Vypocet probiha tak dlouho dokud nejsou vystupy
vSech neuron( sité nulové

V kazdém kroku vypoctu mize zménit svij stav pouze
jeden neuron

V kazdém kroku vypoctu plati: je-li postsynapticky
potencial zaporny potom v nasledujicim kroku bude
vystup neuronu -1

V kazdém kroku vypoctu plati: je-li postsynapticky
potencial nulovy, potom neuron v tomto kroku svdj

stav nezméni
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Predpokladejte, Ze A je fuzzy mnozina zadana funkci pfislusnosti

Ma(x) = triangle(x; a, b, c)

Oznadte spravna tvrzeni:

A.

mooOw

Support (A) = {b}

Pro véechna x z intervalu (b, c) je pA(x) = 1
Pro x < aplati ua(x) =0

A je normalni

Core(A=1{a, b, c}

Z nasledujicich tvrzeni o Kohonenové siti (Kohonenové mapé)

oznadte ta, ktera jsou spravnal’4

A.
B.

Kohonenova sit se pouziva pro shlukovou analyzu

Po natrénovani Kohonenova sit zachovava topologii
vstupniho prostoru

Pri trénovani sité je na vstup vlozen prvek trénovaci
mnoziny a nasledné jsou upraveny vahy pouze u
vitézného selfish neuronu

Kohonenova sit ma tfi vrstvy neuron(: vstupni vrstvu,
skrytou vrstvu a vystupni vrstvu selfissh neurond
Vystupni vrstva sité je organizovana do dvourozmérné

nebo tfirozmérné mfrizky

Predpokladejte, ze y(t) oznaduje vystup Hopfieldova neuronu v

case t a y(t+1) vystup v éase t+1
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Podobné h(t) oznaduje postsynapticky potencial Hopfieldova

neuronu v ¢ase t a h(t+1) postsynapticky potencial v ¢ase t+1

Neuron provede vypocet. Ktera z nasledujicich tvrzeni jsou
spravna? Oznacte je.

A.
B. Je-liy(t)=1ah(t) =0, potomplatiy(t+ 1) =0
C.
D
E

Je-liy(t) =-1ah(t) =0.5, potom plati y(t + 1) = -1

Je-liy(t)=1ah(t) =0, potomplatiy(t+1)=1
Je-liy(t)=-1ah(t) =0, potom platiy(t + 1) = -1
Je-liy(t)=-1ah(t)=-3, potomplatiy(t+ 1) =-1

Oznacte ta tvrzeni o genetickém algoritmu, kterd jsou spravna [/

A.

Geneticky algoritmus kondi, kdyzZ ve stavajici populaci
nelze najit dva jedince, které by bylo mozné zkfizit
Polet jedinct nasledujici generace se muze Lisit od
poctu jedincd predchazejici generace

Pri vytvareni nasledujici generace se nejdrive aplikuje
operator kfiZzeni, potom operator mutace a nakonec
operator selekce

Pri vytvareni nasledujici generace se nejdrive aplikuje
operator kfizeni, potom operator selekce a nakonec
operator mutace

Pri vytvareni nasledujici generace se nejdrive aplikuje
operator selekce, potom operator kfizeni a nakonec

operator mutace
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Z nasledujicich tvrzeni o béhu algoritmu Optimalizace hejnem

¢astic (Particle Swarm Optimalization, zkracené PSO) oznacte ta

tvrzeni, ktera jsou spravna

A.

Na zacatku béhem algoritmu je velikost rychlosti
jednotlivych ¢astic nastavena podle hodnoty jejich
fitness funkce

Algoritmus kondi jakmile se rychlosti ¢astic prestane
meénit

V Case t zavisi zména rychlosti ¢astice na poloze mista,
ve kterém tato Castice dosahla dosud nejvyssi hodnotu
fitness funkce

VSechny ¢astice se pohybuji v parametrickém prostoru
stejnym smérem

V dase t zavisi zména rychlosti ¢astice na poloze mista,
ve kterém hejno dosahlo dosud nejvys$si hodnotu

fitness funkce

Oznaéte spravna tvrzeni o preuéeni vicevrstvé neuronoveé

sité b&hem trénovani

A.

K preuceni jsou nachylné predevsim sité s jednou
skrytou vrstvou s malym poc¢tem neurond

Preuceni sité se da ¢astecné zamezit zavedenim
penaliza¢niho ¢lenu do ztratové funkce

Preuceni sité se da ¢astecné omezit zvySenim poctu
neuronU ve skrytych vrstvach

Trénovani sité se zastavi, kdyz se valida¢ni chyba zaéne
zveétsovat

Trénovani sité se zastavi, kdyz validaéni chyba se rovna

testovaci chybé
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Oznacte spravna tvrzeni o energii a relaxaci Hopfieldovy sité [/

A.

Energii sité ze stanovit z konfigurace sité a stavového
vektoru sité

Energie sité pfi asynchronni relaxaci stale klesa nebo
z(stava stejna

Energie sité pfi asynchronni relaxaci stale klesa
Asynchronni relaxace sité musi skondit po kone¢ném
poctu krokl

Pokud je na vystupu véech neuront sité hodnota -1, je

energie sité minimalni

Oznaéte spravna tvrzeni o pouziti Hopfieldovy sité

Hopfieldova sit se pouziva:[’4

moO0O >

pro shlukovou analyzu

pro redeni optimaliza¢nich uloh
pro feseni regresnich uloh

pro vytvoreni asocia¢ni paméti

pro feseni klasifika¢nich dloh

Z nasledujicich tvrzeni o operatoru selekce oznaéte ta, ktera jsou

spravna [4

A. Pokud operator selekce pouziva strategii vybéru podle

poradi (rank selection strategy), vyberte dvojici
genomu s nejvétsi fitness funkci

Turnajova strategie vybéru spociva v tom, Ze ze dvou
nahodné vybranych genomd je nasledné vybran vitéz,
tj. ten genom, ktery ma vétséi hodnotu fitness funkce
Genomy s nulovou hodnotou fitness funkce operator

selekce pri vybéru automaticky ignoruje
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D. Pokud operator selekce pouziva strategii ruletového
kola, potom ma genom s nejvétsi hodnotou fitness
funkce nejvétsi pravdépodobnost, ze bude vybran

E. Privytvareni nasledujici generace operator selekce

nikdy nevybere stejny genom vicekrat

Oznadte ta tvrzeni o kfizeni genomu, kterd jsou spravna

VIV ,

A. Potomek, ktery vznikne kfizenim je vlozen do
nasledujici populace pouze tehdy, pokud ma vétsi
hodnotu fitness funkce nez jeho rodice

B. Operator kfizeni ze dvou jedincd stavajici populace
vytvori jednoho potomka nasledujici populace

C. P¥ikfizeni bindrnich genomu je maska binarni vektor

D. Pokud ma néktery z kfizenych jedincu fitness funkci
rovnou nule, nelze kfizeni provést

E. Pfikfizeni redlnych genom je kfizeni zaddno dvéma

bindrnimi maskami

Z nasledujicich tvrzeni z oblasti fuzzy systému oznadte ta tvrzeni,
kterd jsou spravna (2]

A. P¥ideffuzikaci se fuzzy mnozina A nahrazuje redlnym
¢islem, které se rovna hodnoté souradnice tézisté fuzzy
mnoziny A

B. Prifuzzifikaci realného vstupu x do Mamdanniho
systému se x nahradi singletonem A s nasledujici
funkci prislusnosti: p,(x) = 1 pro x = a a p,(x) = 0 pro x

*a



C. IF-THEN pravidla Mamdaniho systému lze pouzit také
pro Sugentv systém (tj. maji stejnou strukturu)
D. Sugenlv systém ma fuzzy vystup a redlny vystup

’

E. Dedukéni mechanismus Mamdaniho systému pouziva k

odvozovani zavérd pravidla predikatového poctu

IF-THEN pravilo IF x is A THEN y is B je reprezentovano

fuzzy relaci R =
0.8 0.9 1
0.4 0.8 038
0.2 0.7 0.5
01 04 06

Stanovte zavér B’ ktery lze odvodit z IF-THEN pravidla a z
predpokladu x is A’, kde

A’ = [0.2 0.5 0.4 0.6]
Vyberte jednu z nabizenych moznosti: [/4

A. zavér nelze stanovit

B. [0.10.20.2]
C. [0.40.50.6]
D. [0.80.90.8]
E. [0.60.81]

Oznadte ta tvrzeni o kompetiéni siti, kterd jsou spravna.["4
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A. Zplsob uéeni kompeti¢ni sité se nazyva uceni's
ucitelem (supevissed learning)

B. V jednom ucebnim kroku se upravi vahy u jednoho
libovolné vybraného selfish neuronu

C. Ma-li kompeti¢ni sit m selfish neurond, rozdéli vstupni
data do 2m shlukd

D. Po natrénovani kompeti¢ni sité, sit rozdéli vstupni data
do shluku tak, Ze jejich celkovy rozptyl je podstatné
mensi nez by byl celkovy rozptyl shlukd ziskany
nahodnym rozdélenim vstupnich dat do stejného poctu
shlukd

E. V jednom ulebnim kroku se upravi vahy véech
sobeckych (selfish) neurond

Oznadte tvrzeni, kterd pro trénovani vicevrstvé neuronové sité plati

A. Sit se udi na prvcich trénovaciho i validaéniho souboru
a po skondeni faze uceni se na validaénim souboru
otestuje generalizaéni schopnost sité

B. Validaéni soubor se pouzije az po natrénovani sité na
trénovacim souboru ke kone¢nému otestovani chovani
sité

C. Preuceni sité znamena ze generaliza¢ni schopnost sité
jemala

D. Chyba sité na valida¢nim souboru je obvykle vétsi nez
na trénovacim souboru

E. Anotovana data, ktera jsou k dispozici pro uceni sité se
obvykle rozdéli na trénovaci a validaéni soubor. To
umozni testovat v pribéhu uceni schopnost

generalizace trénované sité
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Z nasledujicich tvrzeni o algoritmu Particle Swarm Optimalization

(Optimalizaci hejnem ¢&astic, zkracené PSO) oznacdte ta tvrzeni,

ktera jsou spravna[’4

A.

B.

PSO se pouziva pro optimalizaci uloh

PSO pracuje s nékolika hejny ¢astic, které se pohybuji v
parametrickém prostoru

Kazda Castice (particle) je bodem v parmetrickém
prostoru Ulohy a reprezentuje jedno jeji mozné reseni
Vedoucim hejna je vzdy ¢astice s nejvétsi fitness funkci
Castice hejna se pohybuiji stejnou rychlosti jako

vedouci jejich hejna

Oznaéte platnd tvrzeni o T-normach a S- normach, které se

pouzivaji v teorii fuzzy mnozin

A.
B.

Prinik fuzzy mnoZin je definovan pomoci S-normy
Nejc¢astéji pouzivanou T-normou je operace min
(minimum)

Sjednoceni fuzzy mnozin je definovano pomoci
T-normy

Nejcastéji pouzivanou S-normou je operace max
(maximum)

Ve funkci T-normy se také nékdy pouziva aritmeticky

soudin

Oznacdte ta tvrzeni o strategii ruletového kola, ktera jsou spravna
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A.

Pri pouziti strategie ruletového kola je
pravdépodobné;jsi vybéru jedince pfimo Umérna
hodnote jeho fitness funkce

Pri pouZiti strategie ruletového kola se vzdy vybere
jedinec s maximalni hodnotou fitness funkce
Strategii ruletového kola pouziva operator kfizeni
Strategii ruletového kola pouziva operator mutace
Pfi pouziti strategie ruletového kola se vzdy vybere

jedinec s minimalni hodnotou fitness funkce

Z nasledujicich tvrzeni o fuzzy mnozinach a fuzzy relacich oznaéte

ta, kterd jsou spravna

A. Max-min kompozice binarnich relaciR a S je opét

binarni relace

Binarni relaci lze vytvofit ze dvou mnozin pomoci
operace spojeni (join operation)

Doplnéj 4 A mnoziny A je definovan takto: pq o(x) = 1 -
Ha(X)

S norma max a T-norma aritmeticky soudin jsou dualni
e. Pokud jsou S-norma a T-norma dualni, plati pro

operace sjednoceni a priniku De Morganovy zakony

Oznadéte ta tvrzeni, ktera o vicevrstvé neuronové siti plati

A. Trénovaci algoritmus sité byl navrZzen ad hoc na

B.
C.

zakladé provedenych experimentd
Sit lze pouzit pro fedeni regresnich problémd
Trénovaci algoritmus byl ziskan aplikaci metody

gradientniho sestupu na ztratovou funkci.
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D. Trénovaci algoritmus sité se nazyva perceptronovy
algoritmus
E. Sit lze pouzit pro feseni optimalizacnich probléma

Predpokladejte, Ze vrstvena neuronova sit klasifikuje 4
dimenzionalni vektory do 3 navzajem se nevyluéujicich kategorii.

Kategorie jsou zakédovany standardné pouzivanym kédem 1 z n.
Oznaéte spravna tvrzeni, které se této situace tykaji.

A. Vystupni vrstva ma 3 vystupni neurony

B. Ma-li vystupni vektor zakddovany kategorie, do
kterych patfi kddem 011, potom patfi pouze do 3.
kategorie

C. Vystupni vrstva ma neurony se softmax vystupni
funkci

D. Pouzita chybova funkce je cross-entropy

m

Sit ma 8 receptord

Z nasledujicich tvrzeni o modelovani aproximativniho

uvaZovani oznacte ta, kterd jsou spravnd/2j-3,33/10

A. Vysledek aplikace pravidla zobecnény modus ponens
B’ lze ziskat také tak, ze nejdfive stanovime
kompatibilitu predpokladu a antecedentu pravidla c a
potom stanovime funkci pfislusnosti vysledku B’ takto:
Hg(y) = min (c, pgly))

B. Fuzzy mnozina s funkci prislusnosti trapezoid() se
pouziva pro modelovani tvrzeni typu IF x is A THEN vy
isB
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C.

Pokud zobecnény modus ponens odvozuje zavér B z
tvrzeni A' a A — B, potom lze B' stanovit jako join (s
operatorem min) predpokladu A'a A — B

Fuzzy mnozZiny s funkci pfislusnosti triangle() se
pouzivaji pro modelovani jednoduchych tvrzeni typu x
is A

Pravidlo zobecnény modus ponens odvozuje z tvrzeni
A'a A — B zavér B

Z nasledujicich tvrzeni o funkci pfislusnosti (membership

function) fuzzy mnoziny oznadte ta, kterd jsou spravnal’4

A.

Fuzzy mnozZiny jsou definovany pomoci funkce
prislusnosti

Funkce pfislusnosti yA(x) stanovi pro kazdy prvek x
universa X, do jaké miry patfi do mnoziny A

Ostra mnozina je fuzzy mnozina, jejiz funkce
prislusnosti se rovna 0 nebo 1

Pokud plati, ze u(x) je mensi nebo rovno nez pg(x),
potom mnozina B je podmnozinou mnoZiny A

Na nekone¢ném univerzu se funkce prislusnosti fuzzy
mnozin na nich definovanych zadavaji pomoci matic

Linearni neuron ma vahovy vektor w = (-0.3, -3, 3). Jakou

booleovskou funkci realizuje?

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti: /2]

A. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci 4 x;x,.

B.

Tento neuron vyjadruje booleovskou funkci x;x,.
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C. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkciq x;7 X,.
D. Tento neuron nevyjadfuje zadnou booleovskou funkci,
aby mohl vyjadrovat booleovskou funkci, musela by

byt pouZita jina aktivaéni funkce.

E. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci x;q x,.

Oznadte, ktera z nasledujicich tvrzeni o Booleovskych funkcich plati

A. Funkce NOR je linearné separabilni

B. Funkce ekvivalence (EQV) je linearné separabilni

C. Existuje 64 rGznych dvouargumentovych
Booleovskych funkci

D. Funkce NAND neni linedrné separabilni

E. Funkce non ekvivalence (XOR) neni linearné

separabilni
Oznadte, ktera z nasledujicich tvrzeni jsou spravna

A. Jednim neuronem lze realizovat libovolny minterm

@

Minterm je libovolna disjunkce Booleovskych

proménnych nebo jejich negaci

C. Pokud u¢ime neuron perceptronovym algoritmem
klasifikovat dvé linearné separabilni mnoziny, proces
trénovani skondi vzdy po kone¢ném poctu krokd a
vysledny neuron bude mnoziny klasifikovat s nulovou
chybou

D. Booleovské funkce s vice nez dvéma argumenty nelze
jednim neuronem realizovat

E. Pokud ud¢ime neuron perceptronovym algoritmem

klasifikovat dvé separabilni mnoziny, proces trénovani

v/ oV

skondi vzdy po koneéném poctu krokd
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Z nasledujicich tvrzeni z oblasti teorie fuzzy systému

oznadte ta, kterd jsou spravna [f

A.

Fuzzifikace realné vstupni hodnoty x Mamdaniho fuzzy
systému spociva v nahrazeni vystupni hodnoty x fuzzy
mnozinou, jejiz téZistova souradnice je na Ciselné ose
nejblize Cislu x

Protoze vystupem Mamdaniho systému je fuzzy
mnozina, nelze pro fizeni strojd pouzit fidici systém s
Mamdaniho architekturou

Neurofuzzy systém vznikl Upravou Sugenova systému.
Uprava byla realizovéna tak, aby bylo mozné
neurofuzzy systém optimalizovat neuronovymi

metodami adaptace

D. Sugenlv systém ma redlné vystupy a fuzzy vystup

Dedukéni mechanizmus fuzzy systémd je zalozen na

aproximativnim uvazovani

v

Oznaéte spravna tvrzeni o neuronu, ktery se pouziva v
Hopfieldovych sitich

mOoOn WP

Vystupni hodnoty neuronu mohou byt pouze 1 a -1
Vystupni funkce neuronu je sign(x)

Vystupni hodnoty neuronu mohou byt pouze 0 a 1
Vystupni funkce neuronu je logisticka funkce

Je-li postsynapticky potencial neuronu 0, bude v

5%

pfistim ¢asovém okamziku na vystupu neuron 0
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Z nasledujicich tvrzeni o architektufe Hopfieldovy sité
oznacte ta tvrzeni, kterd jsou spravnal’4

A. Konfigura¢ni matice sité je symetricky a na diagonale
ma jednicky

B. Vystup kazdého neuronu je propojen se véemi
ostatnimi neurony

C. Sit ma rekurentni architekturu

D. Konfiguraéni matice sité je symetricka a na diagonal
ma nuly

E. Z&dny neuron nemd¥e mit propojen svij vystup se

svym vstupem

Oznadte, ktera tvrzeni tykajici se genetického algoritmu jsou
pravdiva

A. Pravdépodobnost, Zze dany jedinec bude vybran
operatorem selekce, zavisi na hodnoté jeho fitness
funkce

B. Fitness funkce kvantifikuje Uspésnost jedince resit
danou ulohu

C. Pravdépodobnost aplikace operatoru mutace zavisi na
velikosti fitness funkce

D. Na dva genomy je aplikovan operator kfizeni
(crossover operator) pouze tehdy, kdyz hodnota fitness
funkce obou genomd je vétsi nez superparametr p.

E. Fitness funkce kvantifikuje vhodnost dvojice genomu

VIV

pro jejich vzajemné zkrizeni (crossover)
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Oznaéte ta tvrzeni tykajici se genetického algoritmu, ktera

jsou pravdiva (B bylo za 5/10)

A.

Pokud se v populaci objevi genom se zapornou
hodnotou fitness funkce, je z populace vyrazen

Pro libovolné vybrany genom z populace genomu lze

Po zkfizeni dvou rodi¢ovskych genomd vzniknou dva
nové détské genomy s fitness funkci, kterd se rovna

pramérné hodnoté fitness funkce rodi¢ovskych genomu

Hodnota fitness funkce véech genomi v populaci musi

byt vétsi nebo rovna 0

Oznacéte tvrzeni, ktera pro asynchronni vypocéet Hopfieldovy
sité plati

A.
B.

Vypoclet musi skoncit po koneé¢ném poctu krokd

V pribéhu vypoltu energie sité klesa nebo zlstava
stejna

V pribéhu vypocltu energie sité klesa

V daném kroku méni svij stav vSechny neurony, které
jsou v konfliktu

V daném kroku méni svij stav pouze jeden neuron

Oznaéte spravna tvrzeni o energii a relaxaci Hopfieldovy

sité[Z

A. Energii sité lze stanovit z konfigurace sité a stavového

vektoru sité
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Energie sité pfi asynchronni relaxaci stale klesa nebo

z(Ostdva stejna

Asynchronni relaxace sité musi skondit po kone¢ném
poctu krok(l gt
Pokud je na vystupu véech neuront sité hodnota -1, je

energie sité minimalni

V aproximativnim uvazovani pouzivame pro odvozovani
dusledkl pravidlo GMP (General Modus Ponens).
Predpokladejte, Ze plati pfedpoklad A' a IF-THEN pravidlo
IF A THEN B.

Z nasledujicich tvrzeni oznaéte ta, ktera v tomto pfipadé

plati.

A.

Protoze predpoklad A' a antecedent IF-THEN pravidla
A nejsou stejny, nelze GMP pouzit

V aplikacich vytvarime IF-THEN pravidla tak, aby jak v
antecedentu, tak i v konsekventu byly normalni fuzzy
mnoziny

Lze odvodit disledek B'. Pro odvozeny disledek B'
plati, ze B je jeho podmnozinou

Lze odvodit disledek B'. Pro odvozeny disledek B'
plati, ze je podmnozinou B

Lze odvodit disledek B'. Pokud A'= A, potom pro
odvozeny dlsledek plati B'= B
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Oznaéte spravna tvrzeni o Booleovskych funkcich a o jejich
realizaci vrstvenou neuronovou siti [/4

A. Booleovskou funkci Ize prevést do DNF pouze kdyz je
lineané separabilni

B. DNF je disjunkce mintermd

O

Jakykoliv minterm Ize realizovat jednim neuronem
D. Pro realizaci nékterych Booleovskych funkci jsou tfeba
vrstvenné sité s alespon 2 skrytymi vrstvami

E. DNF je disjunkce maxtermd

Oznaéte ta tvrzeni o kompetiéni siti, ktera jsou spravna

A. Prirelaxaci sité je na vstup sité vlozen vstupni vektor a
ve vystupni vrstve sité je exitovan pravé jeden neuron
a to ten, jehoZ postsynapticky potencial je nejveétsi

B. Kompeti¢ni sit se pouziva pro shlukovou analyzu

C. Neurony ve vystupni vrstvé se nazyvaji sobecké
(selfish) neurony

D. Kompetiéni sit ma vstupni vrstvu, vystupni vrstvu a

jednu nebo vice skrytych vrstev

m

ZpUsob trénovani kompetiéni sité se nazyva uceni bez

uditele

Z nasledujicich tvrzeni o perceptronovém algoritmu oznadte
ta tvrzeni, ktera jsou pravdiva

A. Perceptronovy algoritmus skondi po kone¢ném poctu
krokd pokud jsou kategorie, které se neuron
B. Perceptronovy algoritmus lze pouzit i pro trénovani

’ ’ / /y VvV
vicevrstve neuronove site
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C.

D.

Perceptronovy algoritmus lze pouzit pro trénovani
neuronového klasifikatoru
Perceptronovy algoritmus tze pouzit pro nastaveni vah

neuronu v regresni uloze

Perceptronovy algoritmus skondéi po koneé¢ném poctu
krok( pokud jsou kategorie, které se neuron linedrné

separabilni

Oznadéte, ktera z nasledujicich tvrzeni o operatorech

genetického algoritmu jsou pravdiva

A.

Hodnota masky kfizeni zavisi na genomech, které se
budou kfizit

Operator selekce vybira z populace genom ty
genomy, na které bude nasledné aplikovan operator
krizeni

Maska kfizeni je realny vektor

v ’

Operator mutace provadi malé zmény masky kfizeni

’

Vysledek zkfizeni dvou genom je dan nastavenim

’

masky kfizeni

Priklady

Po nauéeni neuronové sité jsme ziskali nasledujici matici

zamén. Vypoditejte metriky chyba E, pfesnost acc a falesny
alarm f_a hodnotici kvalitu klasifikace a vysledky

zaokrouhlete na 2 desetinnd mista.
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X — X+ X —X-
X nalezi X+ 100 15

X nalezi X- 25 40
Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _‘

E=0.32,acc=0.68,f_.a=0.37
E=0.27,acc=0.73,f_.a=0.57
E=0.25,acc=0.75,f_.a=0.42
E=0.32, acc=0.0.68,f_a = 0.59
E=0.17,acc=0.83,f.a=0.73
E=0.41,acc=0.59,f_.a=0.75
E=0.15,acc=0.85,f.a=0.24
E=0.22, acc=0.78,f_.a = 0.38

momTmoO®»

Po naudeni neuronové sité jsme ziskali nasledujici matici
zamén. Vypoditejte metriky preciznost p, citlivost s a F-skére
hodnotici kvalitu klasifikace a vysledky zaokrouhlete na 2

desetinna mista.

X — X+ X > X-
X € X+ 120 15
X € X- 40 30

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J

p=0.75,5= 0.69,F =0.72
p=0.69,5=0.75,F=0.72
s=0.87,p=0.8,F= 0.83
p=0.75,5=89,F=0.81

o0 wp
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_( odpoved je $patné zapsana v
moodle, a byt s=0,75)

F. p=08,s=0.75,F =0.79

G. p=0.87,5=0.8,F=0.83

H. p=0.75,5=0.8,F=0.81

Nastavte vahy Hopfieldovy sité tak, aby realizovala
asociativni pamét, ve které je ulozen vektor

y= ('1$ 11 1’ -1)
Vyberte jednu z moZnosti:

A WI12=-1,W13=-1, Wi4=1W23 =1 W24=-1,
W34=-1

B. W12=-1, W13 =1, W14=1, W23 = 1, W24= 1, W34
=-1

C. W12=1, W13=-1, W14=-1, W23=-1, W24= -1, W34
=1

D. W12=-1, W13=-1, W14= 1, W23 =1, W24=1, W34
=-1

E. W12=-1, W131, W14=-1, W23=-1, W24= 1, W34 =
-1

Nastavte vahy Hopfieldovy sité tak, aby realizovala

asociativni pamét, ve které je ulozen vektor
vy=1(1,-1,1,-1) ok
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

AL W12=-1,W13=1 W14=1W23=1,W24=1,
W34 =-1
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B. W12=-1,W13=-1,W14=1 W23=1, W24 =1,
W34 =-1

C. W12=1,W13=-1,W14=-1, W23 =-1, W24 =-1,
W34 =1

E. W12=-1, W13=-1, W14=1 W23 =1, W24=-1,
W34 =-1

Nastavte vahy Hopfieldovy sité tak, aby realizovala
asociativni pamét, ve které je ulozen vektor

y=(1,1,-1,-1).
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. W12=-1,W13=1W14=1W23=1, W24 =1,

W34 =-1

B. W12=-1,W13=-1, W14=1, W23 =1 W24=1,
W34 =-1

D. W12=-1, W13=1, W14=-1, W23 =-1, W24 =1,
W34 =-1

E. W12=-1, W13 =-1, W14=1 W23 =1 W24 =-1,
W34 =-1
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Nastavte vahy Hopfieldovy site tak, aby realizovala

asociativni pamét, ve ktere jsou ulo2eny vektory

yl=(1,-1,1,-1)

y2=(1,1,-1,-1)

Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti: _‘

A.

W12 =-2, W13=0, W14 =2, W23 =0,W24 =0,

W34 =2

W12 =0, W13 =0,W14 =-2, w23 =-2, W24 =0,
W34=0

W12=0, W13 =2, W14 =-2, W23 =-2, W24 =0,
W34=0

W12 =-2, W13 =0,W14 =0, W23 =2, W24 =-2,
W34=0

W12 =0, W13 =-2, W14 =0, W23 =0, W24 = -2,
W34=0

Lingvisticka proménna Mnozstvi_materidlu(.) je vazana na
univerzum <0;1>. Mnozina termin( je definovana takto:

maly = jumpdown (x; 0.2, 0.4) /x
stredni = trapezoid (x; 0.2, 0.4, 0.6, 0.8) /x

velky =

jumpup (x; 0.6, 0.8) /x

Zjistéte, jaky je vztah mezi terminy A a B, pokud:

A = stfedni
B = (=maly + velky)

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J
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ACB
A=B
BCA

mezi mnozinami A a B neni rovnost a ani jedna z nich

OO0 o

neni podmnozinou té druhé

Lingvisticka proménna Mnozstvi_materialu(.) je vazana na

univerzum <0;1>. MnoZina termin( je definovana takto:

maly = jumpdown (x; 0.2, 0.4) /x
stfedni = trapezoid (x; 0.2, 0.4, 0.6, 0.8) /x
velky = jumpup (x; 0.6, 0.8) /x

Zjistéte, jaky je vztah mezi terminy A a B, pokud:

A = -maly
B = (stredni V velky)

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. A=B

B. mezi mnoZinami A a B neni rovnost a ani jedna z nich
neni podmnozinou té druhé

C. BCA

D. ACB

Lingvisticka proménna Mnozstvi_materialu(.) je vazana na
univerzum <0;1>. Mnozina termin( je definovana takto:

maly = jumpdown (x; 0.2, 0.4) /x
stredni = trapezoid (x; 0.2, 0.4, 0.6, 0.8) /x



velky = jumpup (x; 0.6, 0.8) /x
Zjistéte, jaky je vztah mezi terminy A a B, pokud:

A = =stfedni
B = (maly V -velky)

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti:

A. BCA

C. A=B
D. ACB

Lingvisticka proménna Mnozstvi_materialu(.) je vazana na
univerzum <0;1>. Mnozina termin( je definovana takto:

maly = jumpdown (x; 0.2, 0.4) /x
stredni = trapezoid (x; 0.2, 0.4, 0.6, 0.8) /x
velky = jumpup (x; 0.6, 0.8) /x

Zjistéte, jaky je vztah mezi terminy A a B, pokud:

A = -wvelky
B = (maly V stredni)

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:
A. A=B

B. mezi mnozinami A a B neni rovnost a ani jedna z nich

neni podmnozinou té druhé
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C. BCA
D. ACB

Vrstvena neuronova sit s topologii 1,2,1 ma fesit regresni
problém. Sit je trénovana na trénovacim souboru {(x, d),
d=signma(x)). Sit ma logistické neurony ve skryté vrstvé a

vystupni linearni neuron. Poéateéni konfigurace sité je:

w=(W10, W11, W20, W21. Wo. W1, W2)=(-0.1, 0.1, 0.2,
-0.2,1,-4,6)

V prvnim kroku byl z trénovaciho souboru vybran prvek (1,
1.8). Stanovte vystupni chybu delta.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _‘

delta=0.2
delta=-0.2
delta=-0.1
delta=0
delta=0.1

mo O wE

Na universu X jsou dany fuzzy mnoziny A=[0.70.1104],B
=1[0.5 0.2 0.9), A'=[0.8 0.5 0.2 0.5]

Pravidlo IF x is A THEN y is B reprezentuje relaci A—B.
Vytvorite relaci A—B spojenim pomoci operatoru min a
odvodte zavér pro B' = A' O A -B, kde O je max-min

kompozice.

Vyberte jednu znabizenych mozZnosti:
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a. BcB', B=[0.7 0.5 0.9]
b, B'=[0.4 0.5 0.4 0.9]cB
d,B'=[0.5 0.2 0.5]cB

e.B'=[0.5 0.2 0.9]=B

Relace R je definovana na universu XxY a relace S na

universu YxZ takto

R=[0.1050902;1040.708;0.20.30.604;08051
0.2]

$=[030.10.2,0.70.80.5;090.30.5;040.20.7]
(kde; znaéi novy fadek)

Stanovte max-min kompozici relaciR a S.

Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti:

A. [0.70.30.5;0.4 0.7 0.4;0.6 0.3 0.5; 0.7 0.5 0.5]
B. [09050.5;0.40.70.4;0.60.30.3;0.90.50.5]
C. [09050.5;0.70.40.7,0.6 0.30.5; 0.9 0.3 0.5]
D. [090.30.5;0.40.70.4;,0.60.50.3;0.90.30.5]
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Lingvisticka proménna x je vazana na universum X= <0, 1>.
Pro proménnou x navrhnéte terminy very low, low, middle,
high, very high. Zapiste prabéh funkci prislusnosti
jednotlivych termind.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. very_low = [jumpup(x,-1,3)/x low = [triangle(x1,3,5)/x
middle = triangle(c3,5,7)/x , high = [triangle(x;5,7,9)/x
very_high = humpdown(c7,9)/x

C. very low = [triangle(K1,3,5)/x , low =
fjumpdown(K3,5)/x , middle = tropezoice3,4,5,7)/x
high = ftriangle(x.5,7,9)/x, very_high = [jumpup(x.19)/x

D. very low = [jumpdown(x;1,3)/x low =
[triangle(x1,3,5)/x middle = triangle(c3,5,7)/x, high =
Jrnangle(x.5,7,9)/x, very_high = humpup(.t-7,9)/x

E. very low = [jumpup(x70.1,0.3)/x , low
=[triangle(x70.1,0.3,0.5)/x , middle =
[triangle(x,-03,0.5,0.7)/x, high =
[triangle(025,0.749)/x, very_high = ljurryx~-0.7alt

Jaka bude hodnota vahového vektoru w po jednom kroku
uéeni wl=?, pokud
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w0=(0,0,0,0)
B=((0,1,1),0)

kde kod kategorie d= 1 znadi, Zze x€ X+ a kod kategorie d=0
znadi, ze xeX-?

Neuronu predkladame bod B a k tréninku pouzivame

perceptronovy algoritmus pfi rychlosti uéeni €=0.5.
Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J

wl=(0,0,0.5,0.5)
w1 = (-0.5,0, -0.5, -0.5)
wl=(0.5,05,0,0.5)
wl=(0,0.5,0,0.5)
wl=(0,0,0,0)
wl=(0.5,05,0.5,0)
w1 =(0.5,0.5,0.5, 0.5)

O mmo o>

Jaka bude hodnota vahového vektoru w po jednom kroku

uéeni wl=?, pokud

w0=(0,0,0,0)
A=((1,1,0),1)

kde kdéd kategorie d= 1 znadi, Ze x € X+ a kdd kategorie d=0

znadi, ze xeX-?

Neuronu predkladame bod B a k tréninku pouzivame A-rule
algoritmus pfi rychlosti uéeni €=0.5.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:
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wl=(0,0,0.5,0.5)

wl = (-0.5,0, -0.5, -0.5)

wl = (0.5,0.50,0.5)
wl=(0,0.5,0,0.5)

wl=(0,0,0,0)

wl = (0.5, 0.5, 0.5, 0) this may be right
wl=(0.5,0.505,0.5)

O Mo 0w P

Jaka bude hodnota vahového vektoru w po jednom kroku
uéeni wl=?, pokud

w0=(0,0,0,0)
A=((0,1,1),0)

kde kdd kategorie d= 1 znaéi, Ze x € X+ a kdéd kategorie d= 0

znadi, ze xeX-?

Neuronu predkladdame bod B a k tréninku pouzivdame A-rule

algoritmus pfi rychlosti uéeni €=0.5.
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

wl=(0,0,0.5,0.5)

wl = (-0.5,0,-0.5,-0.5)
wl=(0.5,0.50,0.5)
wl=(0,0.50,0.5)
wl=(0,0,0,0) thisis right
wl=(0.5,0.505,0)
wl=(0.5,0.5,05,0.5)

O mmooE >



Predpokladejme PSO  algoritmus bézici na  3-
dimenzionalnim prostoru. V dase t je i-ta ¢astice na pozici xit
= (1,-1,2) s rychlosti vit = (1,-2,3). Prozatim nejlepsi pozice
¢astice je (-1,1,2) a nejlepsi pozice roje je (-2,1,-1). Pro
zménu pozice i-té d¢astice byly nahodné vygenerovany
nasledujici parametry: r1 = (0.25, 0.5, 0.25), r2 = (0.5, 0.25,
0.5),Cl1=C2=1.

Vypoditejte novou pozici i-té éastice.
Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J

xit+1 = (3, 1, 2.5)
xit+1 = (0, -1.5, 3.5)
xit+1 = (0, 1.5, -3)
xit+1 = (-1, 1.5, 3)
xit+1 = (1, -2, 1)

m o O >

Je dana sit's architekturou 2-3-1 s logistickymi neurony ve
skryté vrstvé a linedrnim neuronem na vystupni vrstvé. Na
jeji vstup je ptiveden trénovaci par ((-2, 3), 3). Vypochite
vstup této sité. Vystupy logistickych neuront zaokrouhlete
na 2 desetinna mista.

Konfigurace sité je nasleduijici:
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wl1l0=0.5 wll=0.3,wl2 =04, w20="-1,w21=-0.2, w22=
0.3 w30=-1.5,w31=-1,w32=1, W0=0, W1=3, W2=2,
W3=-1

Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti: _I

Y =-0.08
Y=2.5
Y=-2.42
Y=0.08
Y=0
Y=-3
Y=2.42

T Mmoo P

Je dana sit s architekturou 2-3-1 s logistickymi neurony ve
skryté vrstvé a linearnim neuronem na vystupni vrstvé. Na
jeji vstup je pfiveden trénovaci par ((-2, 3), 2.5). Vypoététe
vystup této sité. Vystupy logistickych neuront zaokrouhlete

na 2 desetinna mista.
Konfigurace sité je nasleduijici:

wl0=0.5,wl1ll1=0.3,wl2=04, w20="-1, w21=-0.2, w22=
0.3w30=-1.5,w31=-1,w32=1, W0=0, W1= 3, W2= 2,
W3=-1

Vyberte jednu z nabizenych moZnosti: _‘

A. Y=25
B. Y=0.08
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C. Y=-0.08
D. Y=-242
E. Y=0

F. Y=215

Ktery z téchto neuronl s aktivaéni funkci o(h) realizuje
Booleovskou funkci X1 -X2 -X3?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

B. Zadny. Tato booleovska funkce nelze realizovat jednim
neuronem. This one

Wo=-0.5, wl=-1, W2=-1, W3 =1
Wo=-25wl=1,W2=1,W3=1

Wo=-15 W11, W2=-1,W3=-1
Wo-15wl=-1,w2=1,W3=1

Mmoo

Ktery z téchto neuronu s aktivaéni funkci o(h) realizuje
Booleovskou funkci x1 O x2 (tj. implikaci)? Vyberte jednu z
nabizenych moznosti: [Jjok

Z4dny. Implikace nelze realizovat jednim neuronem.
wO0=-05wl=-1,w2=1
wlO=0,wl=1w2=-1
wlO=-15wl=1,w2=1

mooOw



F. wO=-05wl=1w2=-1

Ktery z téchto neuronu s aktivaéni funkci o(h) realizuje
Booleovskou funkci x1 = x2 (tj. ekvivalenci)? Vyberte jednu z

nabizenych moznosti:

wO0=05wl=-1,w2=1

Zadny. Ekvivalence nelze realizovat jednim neuronem.
wO0=-05wl=-1,w2=1

wlO=0,wl=1w2=-1

wlO=-15wl=1,w2=1
wO0=-05wl=1w2=-1

Mmoo o>

Je dana kompeti¢ni sit s konfiguraéni matici

W=

2 -05 1 3
-2 -1 05 2
-05 1 2 -3

Na vstup je pfiveden vektor x = (-2, 2, -3, 1). Do jakého
shluku bude zarfazen a jaka je nejmensi eukleidovska

vzdalenost? Vysledek zaokrouhlete na 2 desetinna mista

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _] (dle verze testu z

15.4.2024)

A. Vektor x bude zarazen do shluku C3. Nejmensi

eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 24.25.
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B. Vektor x bude zarazen do shluku C7. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 25.25.
C. Vektor x bude zarazen do shluku C3. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 20.25.
D. Vektor x bude zarazen do shluku C7. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 26.25.

F. Vektor x bude zafazen do shluku C2. Nejmensi

eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 16.25.

Je dana kompetic¢ni sit s konfiguraéni matici

W=
2 -05 1 3
-2 -1 0.5 2
-05 1 2 -3

Na vstup je pfiveden vektor x = (2, -2, -3, 1). Do jakého
shluku bude zafazen a jaka je nejmensi eukleidovska
vzdalenost? Vysledek zaokrouhlete na 2 desetinna mista
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. Vektor x bude zafazen do shluku C1. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 26.25.
B. Vektor x bude zarazen do shluku C3. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 24.25.
C. Vektor x bude zarazen do shluku C2. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 25.25.
D. Vektor x bude zafazen do shluku C3. Nejmensi

eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 20.25.



E. Vektor x bude zarazen do shluku C2. Nejmensi
eukleidovskd vzdalenost je odmocnina z 16.25. g

Je dana kompetiéni sit s konfiguraéni matici

-05 1 2 -3

Na vstup je pfiveden vektor x = (-2, 2, 3, 1). Do jakého
shluku bude zafFazen a jaka je nejmensi eukleidovska
vzdalenost? Vysledek zaokrouhlete na 2 desetinna mista

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. Vektor x bude zarazen do shluku C3. Nejmensi

eukleidovskd vzdalenost je odmocnina z 24.25 gy

@

Vektor x bude zarazen do shluku C3. Nejmensi

eukleidovskd vzdalenost je odmocnina z 20.25.)

O

Vektor x bude zafazen do shluku C1. Nejmensi

eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 22.25.

O

Vektor x bude zafazen do shluku C2. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 25.25.



F. Vektor x bude zarazen do shluku C1. Nejmensi
eukleidovska vzdalenost je odmocnina z 26.25.

Neuron s aktivaéni funkci o(h) ma vahovy vektor w = (-1.5,
3, 3). Jakou booleovskou funkci realizuje?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. Tento neuron vyjadruje booleovskou funkci -x1x2.

B. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkei x1 or x2.

C. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci =x1-X2.

D. Tento neuron nevyjadfuje zadnou booleovskou funkci,
aby mohl vyjadfovat booleovskou funkci, musela by
byt pouzita jina aktivaéni funkce.

E. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci x1 x2.

Neuron s aktivaéni funkci o(h) ma vahovy vektor w = (-0.5,

2, -2). Jakou booleovskou funkci realizuje? Vyberte jednu z

2. ’ v ? 4
nabizenych moznosti:

A. Tento neuron vyjadruje booleovskou funkci -x1x2

B. Tento neuron nevyjadfuje Zadnou booleovskou funkci,
aby mohl vyjadfovat booleovskou funkci, musela by
byt pouzita jina aktivaéni funkce.

C. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci x1x2

E. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci =x1-x2
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Populaci v genetickém algoritmu tvofi 6 jedincu s
nasledujicimi hodnotami fitness funkce

f(x1)=2, f(x2)=12, f(x3)=1, f(x4)=5, f(xs)=3, f(x6)=5

Stanovte pravdépodobnosti P(x1) a P(x3), se kterou budou
jedinci x1, resp. x3 vybrani v procesu selekce, pokud
strategie pouzitd pri selekci je ruletové kolo (roulette

wheel).

Vyberte jednu z nabizenych moinostn’:_J

P(x1)= 1/14, P(x3)= 1/28
P(x1)= 1/7, P(x3) = 1/14
P(x1)= 1/28, P(x3) = 1/14
P(x1)= 1/28, P(x3) = 1/56
P(x1)= 1/14, P(x3) = 1/7

mo O mE

Lingvisticka proménna je vazana na univerzum X, kde x =
<-15, 40>. Navrhnéte linearni transformaci, kterad prevede

proménnou x do intervalu <0,1>.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J

A. (x+55)/55
B. (x+15)/40
C. (x-40)/15
D. (x-15)/55
E. (x+15)/55
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Lingvisticka proménna je vazana na univerzum X, kde x €
<-10, 10>. Navrhnéte linearni transformaci, ktera prevede

proménnou x do intervalu <0,1>.

Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti: _‘

A. (x+10)/10
B. (x+10)/20
C. (x+20)/10
D. (x-20)/10
E. (x-10)/-10

Ktery z téchto neuroni realizuje miniterm M = 7 x1x2 X3
X4?

Vyberte jednu z nabizenych moinostl':J

Wo=-35,W1l=1W2=1W3=1W4=1
Wo=-15 W1=-1, W2=1, W3=-1,W4=1
Wo=-25 W1=1,W2=-1,W3=1,W4=1
Wo=-05W1=-1,W2=1 W3=-1,W4=-1
Wo=-15W1=1,W2=-1,W3=1W4=-1

m O O >

Lingvisticka proménna je vazana na univerzum X, kde x =
<-60, 70>. Navrhnéte linearni transformaci, ktera prevede
proménnou x do intervalu <0,1>. Vyberte jednu =z

nabizenych moznosti:
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A. (x+70)/130

_(dle screenshotu)

C. (x+130)/10
D. (x-60)/130¢k
E. (x-70)/130

Lingvisticka proménna je vazdna na univerzum X, kde x =
<-100, 100>. Navrhnéte linearni transformaci, ktera prevede

proménnou x do intervalu <0,1>.

Vyberte jednu z nabizenych moinostl':

A. (x+200)/100

B. (x-200)/200
C. (x-200)/100
D. (x-100)/200

Jaka Booleovska funkce f(x) je realizovdana neuronem
y=0(zw), z=(1,x), w=(1, -2, 3)?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. implikaci -»X1 = X2
B. implikaci X2 = -X1
D. implikaci X2 = X1
E. ekvivalenci
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Populaci v genetickém algoritmu tvofi 7 jedincu s
nasledujicimi hodnotami fitness funkce

f(x)=(4, 2,1, 7,6, 3, 5)

Stanovte pravdépodobnosti P(x7), se kterou bude jedinec
x7, vybran v procesu selekce, pokud strategie pouzita pfi

selekci je ruletové kolo. Vysledek zaokrouhlete na 2 desetin

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J

0.07
0.21
0.24
0.19
0.18
0.1

0.25
0.11
0.14
0.04
0.05
0.29
0.33

TCASTIOT@MOO P

Stejne zadani jen pro jiné X:

X4 =0.25

x3 =0.04[4
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Populaci v genetickém algoritmu tvofi 7 jedincu s
nasledujicimi hodnotami fitness funkce

f(x)=(4, 2,1, 7,6, 3,5)

Stanovte pravdépodobnosti P(x5), se kterou bude jedinec
x5, vybran v procesu selekce, pokud strategie pouzita pfi

selekci je ruletové kolo. Vysledek zaokrouhlete na 2

desetinna mista. Vyberte jednu z nabizenych moznosti: J

0.04
0.18
0.33
0.11
0.1

0.05
0.07
0.21
0.14
0.19
0.25
0.24
. 0.29

TrASTEOTMODO D P

Populaci v genetickém algoritmu tvofi 7 jedincu s
nasledujicimi hodnotami fitness funkce

f(x)=(4, 2,1, 7,6, 3,5)


https://emojipedia.org/check-mark-button

Stanovte pravdépodobnosti P(x1), se kterou bude jedinec
x1, vybran v procesu selekce, pokud strategie pouzita pfi
selekci je ruletové kolo. Vysledek zaokrouhlete na 2

desetinna mista.
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

0.04
0.18
0.33
0.11
0.1

0.05
0.07
. 021

TCAT@IOTMOO® >

Populaci v genetickém algoritmu tvofi 7 jedincu s
nasledujicimi hodnotami fitness funkce

f(x)=(4, 2,1, 7,6, 3,5)

Stanovte pravdépodobnosti P(x4), se kterou bude jedinec
x4, vybran v procesu selekce, pokud strategie pouzita pfi

selekci je ruletové kolo. Vysledek zaokrouhlete na 2

desetinna mista. Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J
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0.04
0.18
0.33
0.11
0.1

0.05
0.07
0.21
0.14
0.19
0.25
L. 0.24
M. 0.29

ST IGMmMOO®mP

N

Populaci v genetickém algoritmu tvori 7 jedincu s

nasledujicimi hodnotami fitness funkce
f(x)=(4, 2, 1,7, 6,3, 5)

Stanovte pravdépodobnosti P(x3), se kterou bude jedinec
x3, vybran v procesu selekce, pokud strategie pouzita pfi

selekci je ruletové kolo. Vysledek zaokrouhlete na 2

desetinna mista. Vyberte jednu z nabizenych moznosti: J

0.04
0.18
0.33
0.11
0.1

0.05
0.07
0.21
0.14

S IOmMmMOoOO OB


https://emojipedia.org/check-mark-button

J. 0.19
K. 0.25
L. 0.24
M. 0.29

Populaci v genetickém algoritmu tvofi 7 jedinct s

nasledujicimi hodnotami fitness funkce
f(x)=(4, 2, 1, 7, 6,3, 5)

Stanovte pravdépodobnosti P(x6), se kterou bude jedinec
x6, vybran v procesu selekce, pokud strategie pouzita pfi
selekci je ruletové kolo. Vysledek zaokrouhlete na 2

desetinna mista. Vyberte jednu z nabizenych moznosti: J

0.04
0.18
0.33
0.11
0.1
0.05
0.07
0.21
0.14
.0.19
0.25
0.24
0.29

NXXg<CHY D@D O Z


https://emojipedia.org/check-mark-button

Populaci v genetickém algoritmu tvofi 5 jedincu s
nasledujicimi hodnotami fitness funkce

f(x1)=10, f(x2)=15, f(x3)=100, f(x4)=55, f(x5)=30

Stanovte pravdépodobnosti P(x2) a P(x5), se kterou budou
jedinci x2, resp. x5 vybrani v procesu selekce, pokud
strategie pouzitda pri selekci je ruletové kolo (roulette

wheel)

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J

P(x2) = 1/28, P(x5) = 1/14
P(x2) = 1/8, P(x5) = 1/4
P(x2) = 1/5, P(x5) = 1/5
P(x2) = 1/12, P(x5) = 1/6
P(x2) = 1/14, P(x5) = 1/7

mo 0O m >

Populaci v genetickém algoritmu tvofi 6 jedincu s

nasledujicimi hodnotami fitness funkce
f(x1)=2, f(x2)=12, f(x3)=1, f(x4)=5, f(x5)=3, f(x6)=5

Stanovte pravdépodobnosti P(x1) a P(x3), se kterou budou
jedinci x1, resp. x3 vybrani v procesu selekce, pokud
strategie pouzita pfi selekci je vybér podle poradi (rank

selection).

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _‘

A. P(x) = 2/14, P(x3) = 1/14
B. P(x1)=2/7, P(x3) = 1/7
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C. P(x1) =2/28,P(x3) =1/28

E. P(x1)=2/6,P(x3)=1/6

Kohonenova sit je organizovana do mtizky 8 x 8. Stanovte
okoli neuronu N1(21).

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. N1(21) = {5, 12, 21, 13, 14}
B. N1(21)={19, 20,21, 22, 23}
D. N1(21)={13, 21, 22, 29}

E. N1(21)={28,29, 21, 30, 37}
F.N1(21) = {21}

Ktera z nasledujicich neuronovych siti realizuje
dvouargumentovou Booleovskou funkci ekvivalence?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. W10=-0.5, W11=-1, W12 = 1, W20=-0.5, W21=1,
W12=-1, W10=-0.5, W11=1, W12=1

B. W10=-15,W11=1,W12=1, W20 -0.5 w21 =1,
W12=-1, W10=-0.5,W11l=1,W12=1

D. W10-1.5, W11-1, W12 =1, W20=-0.5, W211,
W12=-1, W10=-0.5, W11-1, W12 =-1
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E. W10=-0.5,W11=1,W12=1,W20-1.5, w211,
W12=-1, W10 -0.5, W11-1, W12 =-1

Vypoditejte vystup average poolingove vrstvy, pokud okno
ma velikost (3 x 3) a krok - 2. Na vstup je pfivedena matice
7x7

2 05 1 02 07 1 0.5
3 0.1 0.1 2 2 0.5 1

3 0.2 0.9 1 1 0.2 0.3
0.5 04 07 1 04 01 0.1
0.9 0.1 04 05 05 02 0.2
1 05 03 3 0.3 04 0.9
1 0.7 2 2 05 04 03

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. moznost
13108
0.450.50.4
0.751.304

C. moznost
149097 1.2
0.890.710.43
0.751304

D. moznost
142097 1.1
0.890.68 0.43
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0.731.20.57
E. mozZnost

122

311

230.9

Jaka bude hodnota vahového vektoru w po dvou krocich

uéeni w2=?, pokud

w0=(0,0,0,0)
A=((1,1,0),1)
B=((0,1,1),0)

kde kdd kategorie d = 1 znadi, ze x€ X+ a kod kategorie d =
0 znadi, ze xE X- ? Neuronu predkladame nejprve bod B, a
pak bod A a k tréninku pouzivdame A -rule algoritmus pfi

rychlosti uéeni €=0.5.
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

W2 (0.5, -0.5, 0.5, 0)
W2 (0.5, 0.5, 0.5, 0)
W2 = (0, 0.5, 0, 0.5)
W2 = (0.5,-0.5, 0, 0.5)
W2 = (0, 0, -0.5,-0.5)
W2 = (0, 0.5, 0, -0.5)

mmo oo P



Jaka bude hodnota vahového vektoru w po dvou krocich
uéeni w2=?, pokud

w0=(0,0,0,0)
A=((1,1,0),1)
B=((0,1,1),0)

kde kdd kategorie d = 1 znadi, ze x € X+ a kod kategorie d =
0 znaéi, ze xEX- ? Neuronu predkladame nejprve bod A, a
pak bod B a k tréninku pouzivame perceptronovy

algoritmus pfi rychlosti uéeni €=0.5.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _J

A. w2=(0,0,0,0)

B. w2=(0.5,-0.5,0.5, 0)
C. w2=(0,-0.5, 0, 0.5)
D. w2 =(0.5,-0.5, 0, 0.5)
E. w2=(0,0.50,-0.5) f
F. w2=(0.5,0.5,0.5,0)
G. w2=(-0.5,0,-0.5,-0.5)

Jaka bude hodnota vahového vektoru w po dvou krocich
uéeni w2=?, pokud

w0=(0,0,0,0)
A=((1,1,0),1)
B=((0,1,1),0)

kde kdd kategorie d = 1 znadi, ze x€ X+ a kod kategorie d =
0 znadi, Zze xEX- ? Neuronu predkladame nejprve bod B, a
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pak bod A a k tréninku pouzivame perceptronovy
algoritmus pfi rychlosti uéeni €=0.5.

Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti: _‘

A. w2=(0,0,0,0)

B. w2=(0.5,-0.5,0.5,0)
C. w2=(0,-0.5,0,0.5)
D. w2=(0.5,-0.5, 0, 0.5)
E. w2=(0,0.50,-05)f
F. w2=(0.5,0.5,0.5,0)
G. w2=(0,0.5,0,-0.5)

vvr_t

Predpokladejme PSO algoritmus bézici na 3-
dimenzionalnim prostoru. V ¢ase t je i-ta ¢astice na pozici
x1t = (-1, 1, 0.5) s rychlosti vit = (0.5, -0.5, 0.5). Prozatim
nejlepsi pozice Castice je (0.5, -0.2, 0.2) a nejlepsi pozice roje
je (0.4, -0.1, 0.3). Pro zménu pozice i-té ¢éastice byly
nahodné vygenerovany nasledujici parametry: rl1 = (0.1, 0.2,

0.5), r2 = (0.2, 0.3, 0.5), C1 C2 = 0.5.
Vypoditejte novou pozici i-té éastice.
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

xit+1 = (0.435, -1.235, -0.065)
xit+1 = (0.715, -0.785, 0.375)
Xit+1 = (0.355, -0.235, 0.235)
xit+1 = (-0.285, 0.215, 0.875)
xit+1 = (-0.075, -0.235, 0.545)

migo ® >
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Vrstvena sit ma topologii 1, 2, 3. Vahy mezi skrytou a
vystupni vrstvou jsou dany matici

W =[3-11; -2 2-3; 4 3 2] (kde; znadi novy radek)

V n-tém uéebnim kroku jsou chyby na vystupu sité Al1=2,
A2= 1, A3= -1 Propagujte vystupni chyby do skryté vrstvy.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

01=-2,02=-3
061=-1,02=-3
01=-2,02=-2
061=-3,62=-3
061=-3,02=-2

mig O ® >

Jedinec A ma genom a = (10011001) a jedinec B ma genom
b = (01010101). P¥i kfizeni genomu je pouzita maska m =
(11110000). Stanovte genomy c,d potomku C,D, ktefi

VIV 3

vzniknou krizenim A a B.
Vyberte jednu z nabizenych moznosti: /]

A. c=(10010101),d = (01011011)
c=(01101010), d = (10100111)
c=(01011001), d = (10100110)
c=(01101010), d = (10100110)
c=(10010101), d = (01011001)

mo 0w

Jedinec A ma genom a = (11011010) a jedinec B ma genom

b = ((01010011). Pfi kfizeni genomu je pouzita maska m =



(11110000). Stanovte genomy c,d potomku C,D, ktefi
vzniknou kFizenim A a B.

Vyberte jednu z nabizenych mozZnosti: _‘

c=(10011010), d = (01010011)
c=(01010011), d = (10011010)
¢=(01011001), d = (00111001)
¢ =(00101100), d = (10100101)
c=(11010011),d = (01011010)

mo 0O m >

Jedinec A ma genom a = (10100011) a jedinec B ma genom
b = (11010010). Pti kfizeni genomu je pouzita maska m =
(11111000). Stanovte genomy c,d potomku C,D, ktefi
vzniknou k¥izenim A a B.

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: _‘

¢ =(10100010), d = (11010011)
c=(01101010), d = (10100111)
c=(01011001), d = (10100110)
c=(01101010), d = (10100110)
c=(10010101), d = (01011001)

mo O mE

Z nasledujicich tvrzeni o support(A) (podpora fuzzy mnoziny
A) a core(A) (jadro fuzzy mnoziny A) oznaéte ta tvrzeni,

ktera jsou spravna
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B. Funkce prislusnosti pA(x)=triangle(x; a, b, c), kde a b c,
definuje mnozinu, pro kterou plati core(A) = support(A)
C. Support fuzzy mnoziny A je mnoZzina téch prvkd x

univerza X, pro které plati pA(x)=1

D. Plati, Ze support(A) je podmnoZinou core(A)

Fuzzy mnoziny A a B jsou zadany na univerzu < 0, funkcemi
pfislusnosti

Ua(x)=triangle(x; 2, 3, 4)
ug(x)=triangle(x; 3, 4, 5)

Stanovte support(ANB) a core(ANB)

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. core = {3;4}, support = <2,65>
B. core = @, support = <2,5>
C. core =@, support = <3,4>

E. core = {3;4}, support = (2,5)
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Neuron s aktivaéni funkci o(h) ma vahovy vektor w= (-0.3,
-3, 3). Jakou booleovskou funkci realizuje?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci x1-x2.

B. Tento neuron nevyjadfuje zadnou booleovskou funkci,
aby mohl vyjadrovat booleovskou funkci, musela by
byt pouZita jina aktivaéni funkce.

C. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci ~x1-x2.

E. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci x1x2.

Neuron s aktivaéni funkci o(h) ma vahovy vektor w= (0.1, -2,
-2). Jakou booleovskou funkci realizuje?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

F. Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci x1-x2.

G. Tento neuron nevyjadrfuje Zadnou booleovskou funkdi,
aby mohl vyjadrovat booleovskou funkci, musela by
byt pouZita jina aktivaéni funkce.

|.  Tento neuron vyjadruje booleovskou funkci ~x1x2.

J.  Tento neuron vyjadfuje booleovskou funkci x1x2.

Fuzzy mnoziny A, B, C jsou zadany na universu X= {X1, X2,
X3, X4} vektory

A=(0.3,0.6,0.7,0.2)


https://emojipedia.org/check-mark-button
https://emojipedia.org/check-mark-button

B=(0.9,0.8,0, 0.1)
C= (0.4, 0.5,1, 0)

Pokud mnozinové operatory jsou zvoleny standardné,
stanovte charakteristickou funkci mnoziny D=-~(A U (BN C)).

Vyberte jednu z nabizenych moznosti _‘

(0.1,0.2,0, 0.8)
(0.3,0.8, 1,0.2)
(0.9, 0.8, 1,0.2)
(0.4, 0.6,0.7,0.2)
(0.6,0.4,0.3, 0.8)

mo 0O m >

Realizujte nasledujici booleovskou funkci pomoci neuronové
sité v CNF (konjunkce max-termu Di)

x1 x2 f(x1, x2) —1f(x1, x2)
0 0 1 0
0 1 1 0
1 0 0 1
1 1 0 1

Vyberte jednu z nabizenych moznosti [

A. wl0=-151wll=-1wl1l2=1w20=05iw21=1
W22=-1iW0=1W2=1


https://emojipedia.org/check-mark-button

B. w10=05wll=-1,wl2=1w20=-15w21=-1,
W22 ST WOSSTS WAST WS (moznd s

opravenym vysledkem kde bude w20 = 1,5)

C. wil0=05,wll=-1,wl2=-1,w_{20}=05 w21
F*¥Iw22+1w0=05wl=1w?22=1

D. wl0=0.5wll=-1w12=1, w {25} =- 1.5, w_{21}
=-1,w.{33}=- 1, w_{33}=- 1, w_{3} =0 * 0.5, w_{3}
=1

E. wl0=05wll=-11wl1l2=-1xw_{265}=-05wjl
=-1jw_{22} =1 W_{3} =-15 1 W_{t} = t_{1} W_{O} =
1

F. wl0=05cwll=-1swl2=-1rw20=05w21=-1,
w22=-1w0=-15W1=1, w2=1

Realizujte nasledujici booleovskou funkci pomoci neuronové

sité v DNF (disjunkce mini-termi Mai).

x1 x2 f(x1, x2) —f(x1, x2)
0 0 1 0
0 1 1 0
1 0 0 1
1 1 0 1

Vyberte jednu z nabizenych moznosti: 27



A. W10=-0.5, W11-1, W12-1, W200.5, W211, W221,
Wo-15 Wi1=1, W2=1

B. W10=-1.5, W11-1, W121, W20 = 0.5, W211, W221,
Wo-0.5, W11, W2 =1

D. W10=0.5,W11-1, W12 =1, W20-1.5, W211,
W22-1, Wo-15, W11, W2 =1

E. W10=0.5, W11-1, W12-1, W20-0.5, W211, W221,
Wo-15 Wi1=1W2=1

F. W10=0.5, W11-1, W121, W20-1.5, W211, W221,
Wo=-0.5,W1=1,W2=1

Jedinec A ma genom a = (11001010) a jedinec B ma genom
b = (01001101).

Stanovte genomy c a d jedincu C a D, které vzniknou
kfizenim A a B, pokud je pfi kfizeni pouzita nasledujici
maska a po kfizeni nedojde k mutaci. m = (11110000)

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. c=(11001000),d = (01001111)

B. c=(11001101),d = (01001010)
C. c=(11001101),d = (01001111)
D. ¢=(01001110),d = (01001010)
E. ¢=(11001000),d = (01001010)
F. ¢=(11001001),d = (11001001)
G. c=(01001110),d = (01001111)
H. c¢=(11001000), d = (11001001)
.

c=(01001110), d = (11001001)


https://emojipedia.org/check-mark-button

Nastavte vahy Hopfieldovy sité tak, aby realizovala
asociativni pamét, ve které jsou ulozeny vektory

yl=(-11,1,-1)
y2=(1,1,-1,-1)
Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. W12=-2, W13=0,W14=0,W23 =2, W24 =-2,

W34=0

B. W12=0, W13 =2, W14 =-2, W23 =-2, W24 =0,
W34=0

C. W12=0,W13=-2,W14=0,W23=0, W24 =2,
W34=0

D. W12 =0, W13 =0, W14 =-2, W23 = -2, W24 =0,
W34=0

E. W12=-2, W13 =0, W14 =2, W23 =0, W24 =0,
W34 =2

F W12=0, W13 =-2, W14 =0, W23 =2, W24 =0,
W34= -2 g

Ktera z nasledujicich neuronovych siti realizuje Booleovskou
funkci x1 @ x2 (nonekvivalenci)?

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

A. wl0=-05wll=1,wl2=1,w20=-15w21=1,
w22=-1,W10=-05 W1ll1=-1,W12=-1


https://emojipedia.org/check-mark-button

C. wl0=-15wll1=1,wl12=1,w20=-0.5 w21=1,
w22=-1,W10=-05 W11=1W12=1

D. wl0=05wll=-1,wl2=-1,w20=-15w21=1,
w22=1,W10=-0.5W11=1,W12=1

E. wl0=-15wll1=-1,wl2=1,w20=-05 w21=1,
w22=-1,W10=-05 W11=-1,W12=-1

Kterd z nasledujicich neuronovych siti realizuje Booleovskou
funkci zadanou nasledujici tabulkou?

f(x1, x2,
x3)

X
N X
w X

o
(@)
o

0

0O 0 1 1

Vyberte jednu z nabizenych moznosti:

a. wl0=-25wl1l1=1wl12=1w13 =1w20=-25w21 =1,w22
=1w23=1W10=-05W11=1W12=1



wl0=-1.5w11=1w12 =-1wl13 =1w20 =-1.5w21 =1,w22
=1w23 =-1W10=-05W11 =1W12 =1
wl0=-05w1l=1wl12=-1w13 =-1,w20 =-0.5w21
=-1w22=-1w23=1W10=-05W11=1W12 =1
wl0=-1.5wl11=1w12 =-1,w13 =1w20 =-0.5w21
=-1w22=1w23=-1W10=-05W11=-1W12 =1
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